GAMES 


CRAZY" 


ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 

CBM 64/128 Cassetta 

Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP. 
Premere poi PLAY sul registratore. 

CBM 64/128 Dischetto 

Battere LOAD”*”,8,1 e premere RETURN. 

SPECTRUM 48/128, +2 Cassetta 

Battere LOAD”” e premere RETURN. Poi premere PLAY 
sul registratore. 

AMSTRAD CPC Cassetta 

Premere contemporaneamente CTRL ed ENTER piccolo. Poi 
premere PLAY sul registratore. 


ALTERNATIVE 


WORLD GAMES"™ 


SCENARIO 

Perché essere seri, quando ci si puo divertire meglio 
guardando le cose da un diverso punto di vista? Questo 
ingegnoso e divertente pasticcio ti fara rotolare per terra 
dalle risate, per non pariare del fiume, del canale e del 
sacco. 

Titroverai a correre a Napoli, a fare il Lancio dello Scarpone 
al Colosseo, a Salire la Pertica a Verona e a Correre sui Muri 
a Venezial E se hai ancora fiato, prova a cimentarti 
nell’Equilibrismo coi Piatti, nel Salto del Fiume, nel. 
Trampolo a molie e nella Lotta col Cuscino. 

Recupera I'essenza del vero spirito di competizione in 
questa comica raccolta di MONDIALI ALTERNATIVIE 


COME GIOCARE 

Quando la videata titolo si é caricata, premi FUOCO. Dopo 
che sono passati i titoli di testa, premi di nuovo FUOCO 
per caricare il MENU di SELEZIONE PAESE. Scrivi il tuo nome 
epremi RETURN, poi scegliti il paese spingendo SU o GIU 
per selezionare la bandiera giusta e premi FUOCO. 


MENU DI SELEZIONE 

Poi appare una videata contenente un videoregistratore e 
nove monitor. Muovendo il joystick in su e in git, cambia il 
‘numero di canale’ sul videoregistratore e premi FUOCO 
per accendere il monitor di ciascun gioco, e fai apparire il 
gioco da te prescelto. 

Se selezioni il numero 9, puoi scegliere tra GARA e 
ALLENAMENTO muovendo il joystick a sinistra o a destra. 
Per caricare il primo gioco scelto, premi FUOCO. 

Al termine dell’‘allenamento, ti viene chiesto se vuoi 
PROVARE DI NUOVO. Per scegliere, muovi il joystick su o 
gia e premi FUOCO per fare la selezione. 


GIOCO I — CORSA NEI SACCHI 

All'inizio del gioco, ti viene chiesto di scegliertil'avversario. 
Muovil’evidenziatore con il joystick e seleziona premendo 
FUOCO. Usa SINISTRA/DESTRA per spostare il tuo 
concorrente — la sincronia é tutto! Se cadi, spingi SU per 
rialzare il tuo omino e poi usa SU o GIU per scansare le 
buche nella strada. Per saltare, premi FUOCO. 


GIOCO 2 — EQUILIBRISMO COI PIATTI 

Allinizio del gioco, spingi SU/GIU per aumentare o 
diminuire il numero dei piatti, poi premi FUOCO per 
iniziare. 

Spingendo SU, aumenti il ritmo di camminata, e spingendo 
in GIU Io diminuisci (stai attento, se tiri indietro troppo, 
cammini all‘indietrol). 

Con SINISTRA/DESTRA fai muovere le braccia avanti e 
indietro per bilanciare la pila di piatti. Con FUOCO, fai 
cadere un piatto dalla cima della pila. 


GIOCO 3 — LANCIO DELLO SCARPONE 

Allinizio del gioco, spingi SU/GIU per selezionare 
SCARPONE VUOTO o SCARPONE PIENO D’ACQUA (che 
va pid lontano), poi premi FUOCO per cominciare. 
SINISTRA/DESTRA fanno roteare lo scarpone in aria — la 
sincronia deve essere accuratal Incrementa gradualmente 
la rotazione, tenendo d’occhio I‘indicatore di velocita. 
Quando sei al massimo, lancia lo scarpone appena puoi, 
prima che il tuo omino esaurisca le energie (ancora prima, 
se lo scarpone é pieno). Per lanciare, premi FUOCO. 


GIOCO 4 — SALTO DEL FIUME 

Premji FUOCO per incominciare Ia rincorsa. La velocita 
dipende dall’angolo dell’asta, che puoi modificare 
spingendo SU o GIU. L’angolo migliore é quando tieni 
l’asta perfettamente parallela, ma ricorda, I'asta é pesante 
e tende a cadere. 

Sempre che I’angolo sia sufficientemente basso, il salto 
avwviene al bordo dell’acqua. Quando I’asta é in verticale 
sull‘acqua, premi FUOCO per lasciare I’asta e volare 
sull’altra sponda. 


GIOCO 5 — SALITA DELLA PERTICA 

Allinizio del gioco, seleziona il tuo avversario, come nella 
Corsa nei Sacchi. Per arrampicarti sulla pertica, devi 
seguirelasequenza SU-FUOCO-GIU (con FUOCO tenuto 
schiacciato) — rilascia FUOCO: poi SU-FUOCO, ecc. La 
velocita di arrampicata dipende dalla velocita del joystick. 
Quando arrivi in cima alla pertica, raccogli la bottiglia di 
champagne, ma devi comunque scivolare a terra con 
sicurezza prima del tuo awersario. Ogni tanto, premi 
FUOCO per rallentare la discesa, altrimenti rischi di 
perdere la bottiglia. 


GIOCO 6 — CORSA SUI MURI 

Per prendere la rincorsa, spingi SU. Per aumentare la _ 
velocita, spingi SU e SU ancora. Per rallentare, spingi GIU. 
ll pappagallo che porta il cappello si ferma tre volte in aria, 
prima di lasciarlo cadere. Per prendere il cappello al volo, 
assicurati di essere proprio sotti il pappagallo quando lo 
lascia cadere, poi premi FUOCO. 

Come ti avwvincini al muro, per prima cosa premi FUOCO e 
poi spingi SU mentre corri verso l’alto. Quando sei sul 
punto piu alto, premi FUOCO e il cappello si attacca al 
muro. Per un atterraggio sicuro, spingi il joystick a 
SINISTRA e poi GIU. Il tentativo riesce solo quando hai il 
cappello (si attacca automaticamente al muro). 


GIOCO 7 - LOTTA COL CUSCINO 

All‘inizio del gioco, seleziona il tuo avversario come nella 
Corsa nei Sacchi. Poi cerca di far cadere in acqua il tuo 
avwersario prendendolo ripetutamente a cuscinate. 

Per entrambi i giocatori: 

GIU — Para sul lato piv vicino 

SU — Para sul lato pit lontano 

FUOCO e SU — Colpisce sul lato piu vicino. 

FUOCO e GIU — Colpisce sul lato pit lontano. 

Per il Giocatore di Sinistra: 

DESTRA — Para un colpo dall‘alto. 

FUOCO e DESTRA - Colpisce dall‘alto. 

Per il Giocatore di Destra: 

SINISTRA — Para un colpo dall‘alto. 

FUOCO e SINISTRA — Colpisce dall‘alto. 


Il giocatore che cade in acqua, perde il gioco. 


GIOCO 8 — TRAMPOLO 

Tu devi trampolare per il percorso, facendo scoppiare i 
palloni lungo la strada. Hai solo 9 minuti e 59 secondi, 
dopodiché appare il messaggio “OUT OF TIME” (TEMPO 
SCADUTO), per cui non perdere tempo! 

SU muove nella direzione verso cui sei rivolto, GIU muove 
in quella opposta e SINISTRA/DESTRA servonoa cambiare 
direzione. 

FUOCO serve per rialzarti dopo una caduta o per saltare 
piu alto. 


CONTROLLI 

CBM 64 

Tutti i movimenti sono controllati dal joystick. 
Premendo Q durante la fase di allenamento, abbandonila 
gara in corso e carichi la prossima selezionata. 
SPECTRUM 

Sulla videata menu puoi selezionare: 

1. Joystick Interface 2/+ 

2. Joystick Cursor 

3. Joystick Kempston 

4. Tastiera 

Premi il tasto numerico appropriato al Giocatore 1, poi 
quello per il Giocatore 2. 

1 controlli tastiera sono: 


SPECTRUM 
Un Giocatore 
su-Q 
Gin -A 
Sinistra — O 
Destra — P 
Fuoco — SYM SHIFT 
Due Giocatori 
Giocatore Giocatore 
di Sinistra di Destra 
Su Qa P 
Gia A L 
Sinistra s J 
Destra D K 
Fuoco Zz SYM SHIFT 
AMSTRAD 


Sulla videata menu, puoi selezionare la TASTIERA o il 
JOYSTICK, o entrambi. 


1 controlli tastiera sono: 


Giocatore 1 Giocatore 2 
Su Q 
Gia A F2 
Sinistra R F4 
Destra T a Fé 
Fuoco BARRA SHIFT 
ATTENZIONE 


Questo é un programma a pluricaricamento. Ricordati di 
fermare il nastro dopo aver caricato ciascuna sezione. 


© 1987 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD. 
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CALCIO GIRATA* 


SUPERSPORTS™ 


Una serie varia e bizzarra di gare sportive uniche del genere, 
come mai le hai trovate. Pensi di avere l’occhio per essere 
un “tiratore scelto”, i nervi d’acciaio per tentare il “tuffo 
temerario”; la forza per “spaccare i mattoni”; l'accuratezza 
per tirare con la “balestra”; e infine, (incredibile) emergere 
vittorioso da un “percorso di guerra sottomarino”? 


ISTRUZIONI 

Dopo aver effettuato il caricamento, il commentatore 
introduce il gioco e ti viene chiesto quanti giocatori 
vogliono partecipare. Tieni presente che possono esserci 
fino a quattro giocatori che competono tra di loro. Ad 
ognuno viene, quindi, assegnata una faccia e puoi scrivere 
i nomi. 

Tiviene, poi, chiesto se vuoi partecipare a tutte le gare (y/n) 
(sino). Se premi Y, esegui tutte le gare a turno, come nelle 
vere manifestazioni. Se premiN, puoi scegliere, allora, una 
gara qualsiasi per fare pratica. 


ISTRUZIONI PER LE GARE 

TIRATORE SCELTO 

Disponi di un minuto e mezzo per colpire il maggior numero 
di bersagli che appaiono nel vicolo. Muovi il mirino sullo 
schermo usando SU/GIU/SINISTRA/DESTRA e FUOCO 
quando sei sul bersaglio. Stai attento ai proiettili perché 
dopo ogni turno di sei colpi devi ricaricare. Non sparare ai 
gatti o perdi puntil 


PUNTEGGIO 

Tavola ferma — 1 punto per centro + 2 se la fai 
esplodere. 

Bersagliomobile — 2 punti per ogni centro. 

Oggetti alvolo — 5 punti 

Gatto — Perdi 5 punti. 


TUFFO TEMERARIO 

Ogni giocatore dispone di tre tentativi. Sta a te decidere 
Yaltezza del salto (40 piedi— 400 piedi) premendo UP(SU) 
per salire al livello pia alto. Quando sei all‘altezza scelta, 
premendo FUOCO dai inizio al tuffo. Nel volo verso il basso, 
dovrai esibirti in diverse posizioni o giravolte, ecc. per 
ottenere punti per lo stile. 

Allo stesso tempo, dovrai mantenere la tua ombra 
sull’acqua per ottenere punti per l’accuratezza. Per di piu, 
il vento puo spostarti fuori bersaglio! Il controllo della 
posizione sull‘acqua si effettua muovendo sinistra/destra/ 
su/gia, mentre le posizioni, ecc, si esequono premendo 
FUOCO e qualsiasi direzione. 


MOVIMENTI DI ESIBIZIONE 
(Bottone di FUOCO Premuto) 


RANNICCHIATA 


FACCIA AVANTI ROVESCIO 


RONDINE *CARPIATA 


TOCCO ALLUCE* 


SPIRALE 


* (Non su Amstrad) 


PUNTEGGIO 

Rannicchiata — 5 Spirale -10 
Rovescio -—10 Tocco alluce - 5 
Carpiata - 5 Rondine - 5 
Croce - 8 Facciaavanti —10 
SPACCA MATTONI 


Per questa gara ad azione rapida, disponi solo di un minuto. 
Due lottatori sumo, ai tuoi lati, regqgono i mattoni a varie 
altezze. Il tuo compito é di scegliere il miglior movimento 
per spaccarli. Per mosse difficili quadagni punti extra, per 
esempio CALCIO ALTO e punti premio se rompi due mattoni 
in una sola mossal 


Senza Bottone di FUOCO 
DOPPIO PUGNO* 


PUGNO PUGNO 


PUGNO CHINATO PUGNO CHINATO 


PUGNO BASSO PUGNO BASSO 


DOPPIO PUGNO BASSO 
* Non su Amstrad 


Con Bottone di FUOCO Premuto 
SPACCATA 


CALCIO ALTO CALCIO ALTO 


CALCIO BASSO CALCIO BASSO 


PUNTEGGIO 


MOSSA PUNTI PUNTIL 
(1 ROTTO) (2ROTTI) 

Calcio Basso - 

Pugno Chinato 

Pugno 

Doppio Pugno 

Doppio Pugno Basso 

Calcio Alto 

Calcio Girata 

Spaccata 


*(Non su Amstrad) 


BALESTRA 

Il tiro avviene su tre distanze: 150 piedi, 200 piedi e 250 
piedi. Su ogni distanza disponi di 2 colpi che devono essere 
tirati in un minuto e mezzo. 

Per prima cosa, devi caricare la balestra agitando il joystick 
a SINISTRA e a DESTRA per aumentare la tensieno della 
corda. Quando la tensione arriva al punto giusto, premi 
FUOCO. 

Adesso, controlla il mirino sul bersaglio ingrandito. Quando 
miri, tieni conto dell’effetto della gravita e del vento, che 
puoi osservare sulla destra del bersaglio. Il seqno meno 
indica il vento che soffia da destra a sinistra. 

Premi FUOCO e osserva Ia traiettoria. 


PUNTEGGIO 


Centro — 40 Punti 
1Cerchio — 20 Punti 
2Cerchio — 10 Punti 
3Cerchio — 5 Punti 


PERCORSO DI GUERRA SOTTOMARINO 


Nuota tutto il percorso pili veloce che puoi, raccogli le 
monete d’oro e passa tra i copertoni per quadagnare punti. 
Tieni d’occhio la tua riserva d’aria ed evita le meduse. 


Stai attento ai vari ostacoli e alle mine. 


Conchiglie giganti, polipi e alghe fittissime ti fanno 
rallentare. 


PUNTEGGIO 

Per ogni moneta raccolta e per ogni copertone passato, 
guadagni un punto ed un abbuono di tempo. 

Per raccogliere monete e riemergere per respirare aria 
buono, premi FUOCO. 


UNNNNR Re 


TASTI 

Q — Sinistra 
Ww — Destra 
P - Su 

L — Git 
O/BARRA - Fuoco 
H — Pausa 


Solo per Versione Spectrum 

Per cambiare tra tastiera e joystick. 
Premi H per fare pausa, poi premi 

1 —Tastiera 

2 —Kempston 

3  —Cursore (5/6/7/8/0) 

4 —Interface Il 

e per continuare, premi H. 


© 1988 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. 
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CALIFORNIA GAMES™ 


OBBIETTIVI 

I giochi di California sono una sfida di abilita, da uno fino 

a otto giocatori. L’obbiettivo del gioco é di vincere dei trofei 
in ogni evento individuale. I giocatori possono anche 
competere per il pit: importante trofeo, quello dato per il 
miglior punteggio in tutti i giochi. 

Nel giochi di California sono inclusi sei eventi importanti: 
Half Pipe Skateboard, Foot Bag, Surfing, Pattinaggio, BMX 
Corsa Clistica e Disco volante (Frisbie). 

Ogni giocatore sceglie il proprio sponsor per la gara. Si 
vieni giudicati secondo il risultato di ogni gara e il 
punteggio viene accumulato man mano. I trofei vengono 
dati ai giocatori con pit: punteggio. 

Sesiriescea stabilire un nuovo primato, California Games 
inserira i] tuo nome su uno schermo speciale dove cisono 

i primati. Cerca di migliorare la tua abilita in ogni evento, 
gioca con la tua famiglia a amici, diventa un campione della 
California. 


INIZIO DEL GIOCO 

Quando il titolo del CALIFORNIA GAMES appare sullo 
schermo, premi il tasto FIRE sul joystick per continuare fino 
allo schermo del menu. Il menu del California Games offre 
una scelta di sei opzioni sul . Per fare una selezione usa il 
joystick per muovere il cursor su quest’ultima, quindi premi 
il tasto FIRE. Puoi anche selezionare un opzione battendo il 
tasto col numero corrispondente. 


OPZIONE 1: Competere in ogni evento 

Competi in tutti e sei gli eventi. Il numero dei trofei dato 

ad ogni giocatore é segnato durante la competizione, e un 

trofeo speciale é assegnato al campione che ha segnato 

pid puunteggio alla fine dell‘ultimo evento. Le gare saranno 

in questo ordine: Half Pipe Skateboarding, Foot Bag, 

Surfing, Roller Skating (Pattinaggio a rotelle), BMX Bike 

Racing (BMX Corsa Ciclistica), Flying Disk (Disco Volant o 

Frisbie). 

@ Prima ti sara chiesto di inserire il tuo nome e il tuo 
sponsor. 

@ Batti il tuo nome e premi il tasto RETURN, 


Prem! {i tasto = Preml ii tasto 

FIRE per FIRE per 

git le mani ¢ far git le mani e far 

saltare il board. saltare il board. 
Batti il Joystick a Batt! lt joystick a 
sinistra per cominclare destra per cominclare 


CALCIO GIRATA* 


@ Usa il joystick, per muovere il cursor sul sponsor 
prescelto, quindi premi il tasto FIRE per fare in modo 
che diventi tuo. 

@ Ripeti il nome e ‘a scelta del sponsor per ogni giocatore 
fino a otto. Quando tutti i nomi dei giocatori e dei 
sponsor sono stati inseriti, premi di nuovo i tasti 
RETURN. 

@ Apparira uno schermo per la verificazione. Se tutti i nomi 
sono corretti, seleziona YES o NO con i Control tasti. 
Joystick — seleziona YES e premi il tasto FIRE 
obatti A. Se c’é bisogno di cambiare quaicosa seleziona 
NO o batti B. 

OPZIONE 2: Competere solo in alcuni eventi 

E simile ad opzione 1 ma competi solo nei giochi di tua 

scelta. 

@ Scegli evento (eventi). 

@ Batti il tasto col numero corrispondente o muovi il 
joystick e prem! il tasto FIRE. 

@ Gli eventi che scegli saranno mostrati in viola. 

@ Quando hai finito di scegliere gli eventi muovi il cursor 
sulla parola DONE (fatto) e premi il tasto FIRE. 

OPZIONE 3: Competere in un evento solo 

Questa opzione é simile a 1 e 2 ma puoi competere in 

qualsiasi evento di tua scelta. 

@ Scegli un evento battendo il tasto col numero 
corrispondente o muovendo il joystick e premendo il 
tasto FIRE. 

OPZIONE 4: Allenarsi in un evento 

Il punteggio non é tenuto durante gli allenamenti. 

@ Scegli un evento battendo il tasto col numero 
corrispondente o muovendo il joystick premendo il tasto 
FIRE. 

OPZIONE 5: Esame dei punteggio alti 

@ Esamina il punteggio pit alto raggiunto in tutti gli 
eventi, con i nomi dei giocatori che hanno fatto ogni 
primato. 

Premi il tasto FIRE per ritornare al menu. 

OPZIONE 6: Esame del titolo 

@ Esame del titolo e dei crediti. 


@ Premi il tasto FIRE per ritornare al menu. 
1 GIOCHI 


HALF PIPE SKATEBOARDING 


E ora di familiarizzarti con Half Pipe. 
Skateboard é proprio un evento esilarante, 
che unisce forza e coordinamento, spesso 
con dei risultati spettacolari. Userai un 
ska‘eboard su una half pipe (mezza 

tub :tura) costruita appositamente. Avrai 

*.4 |. minuti di tempo, o tre cadute, per 

aur entare 

Yaccelerazione e «ompletare con successo gli stunts 

(acrobazie). Il pun. eggio é segnato per ogni stunt e chi ha 

il punteggio piu a to vince l’evento. 

OBBIETTIVO: L’obbiettivo di questo evento é di correre 

sulla rampa avanti e indietro, completando stunts con i 

tempi necessari e con precisione, 

@ Premi il tasto FIRE per lanciare il tuo board (asse) e 
cominciare questo evento. 

@ Peraccelerare, muovi il joystick UP quando stai andando 
in sii (sulla rampa), quindi muovi il joystick DOWN 
quando stai anslando in git. 

@ Per fare un‘acrobazia (stunt), muovi il joystick come ti 
émostrato nel ciagramma. Stai attento ai tempi, perché 
cadrai se muovi il joystick troppo in fretta, troppo tardi 
o se lo tieni fermo troppo a lungo. Dopo tre cadute, 
Yevento finisce 


Batt tl joystick Batt! il Joystick 
a sinistra a a destra per 
cominciare a cominclare a 
irart! in aria. girarti in aria. 


U salto € girarst 
allo stesso tempo. 


@ Per saltara e girare all‘improvwviso, muovi il joystick 
come indicato nel diagramm sopra. Guadagni il 
massimo punteggio se riesci ad aspettare fino 
all’ultimo momento prima di girare e tenendo il joystick 
fermo fino al momento dell‘uscita. 

@ Per cominciare un giro in aria, batti il joystick nella 
direzione indicata sopra. Per riuscire a compiere questa 
manovra con successo, devi essere in aria giusto fuori il 
bordo della rampa prima di batter sul joystick. 

@ Percompiere il salto git dal board mettendo git le mani, 
premi e tieni schiacciato il tasto FIRE mentre stai 
arrivando in cima alla rampa. Il giocatore (skater) 
mettera git le manie fara saltare il board (I’asse) intorno 
alla testa. Non rilasciare il tasto fino a che il board é 
passato ad arcqsopra la testa del giocatore e sié posato 
sulla rampa. Anche gui guadagni il punteggio massimo 
se premi e rilasci il tasto all’ultimo momento.’ 

PUNTEGGIO: Pre adi punti per ogni acrobazia che riescia 

completare cou sy SEsso. li tuo punteggio cresce aseconda 

deirischi che prendi. Per esempio, se aspetti a girare fino 

all'ultimo momen/o, prendi pit: punti che farlo quando é 

piu sicuro. Certe acrobazie sono piu difficilie quadagnano 

pia punti di altre. 


Acrobazia (Stunt, Minimo Massimo 
Salto e giro improwiso 100 300 
(Kick Turns) 

Mani git e asse in aria 400 700 
(Hand Plants) 

Giriinaria 400 999 
(Aerial Turns) 

FOOT BAG 


Questo é probabilmente l’evento meno 
+  frenetico, ma non illuderti troppo, non é 
facile. L'evento Foot Bag é come essere 
giocolieri ma invece delle mani si usano i 
piedi. In questo evento, bisogna tenere in aria 
una 3pecie di palla (bag) per 1:15 secondi, 
senza usare le mani. Anche qui il successo 
dipende dai tempi giusti. Se usi il tempo 
giusto per i vari calci, riuscirai a far saltare la pallina alta 
in aria. Guadagni pit punteggi facendo delle acrobazie. Chi 
ha il punteggio pit alto vince l’evento. 

OBBIETTIVO: Cercando di colpire queste saccotto (bag) 

coni piedi, le ginocchia e la testa, devi cercare di dare pit 

calci possibili nel tempo a disposizione. E ricordati che 
guadagni extra punti se fai delle acrobazie. 

@ Premi il tasto FIRE per far andare in aria la palla e 
cominciare l’evento. 

@ Mentre la palla sta cadendo verso il terreno, premi il 
tasto FIRE per ridarle un calcio prima che raggiunga il 
tuo piede. 

@ Perdare un colpo di testa, premi il tasto FIRE prima che 
la palla cada sotto l'altezza della tua testa. 

@ Muovi il joystick come indicato nel diagramma per 
controllare i movimenti. 


JUMP (salto) 


MOVE LEFT 


os MOVE RIGHT 
(Muoversi a sinistra) | 


(Muoversi a destra) 


TURN AROUND 
(Girarsi- di faccia) 


Premi il tasto FIRE per dare un calcio. 


@ Sono posibili vari tipi di tiri (calci), con l'interno del 
piede, con l’esterno del piede, a riverso, col ginocchio, 
e con la schieia. 

@ Pertirare calc! 1ifferenti, muoviti in una nuova posizione 
mentrela pall: *in aria. Per esempio,: muoviti a destra, 
cosiche la pal. cadraafianco, manon troppo lontana. 
Quindi premi i’ tasto FIRE quando la si sta awicinando 
e cosi potrai tirare per esempio un calcio con l’esterno 
del piede. 

®@ Altri tipi di tiri sono possibili mettendoti in differenti 
posizioni. Scopri i vari modi di fare dei tiri provando a 
fare vari movimenti durante l‘allenamento. 

PUNTEGGIO: Guadagni dei punti per ogni acrobaziaotiro 

fatto bene. Acrobazie piu difficili come per esempio, girarsi 

mentre la palla é in aria, ti gquadagna piv punti. Perdi del 
tempo se la lasci cadere in terra o la mandi fuori dallo 
schermo. Si guadagnano anche punti per tiri fatti 
consecutivamentz senza lasciar cadere la palla sul terreno. 

Ci sono dei punti speciali se riesci a prendere la palla 

quando viene bui:ata fuori dalla schermo. Eccoti in elenco 

di combinazioni di acrobazie e tiri da provare: 

Un tiro qualsiasi: (10 punti) 

Half Axle (Meta Asse): (250 punti) Due tiri con un 
mezzo giro tra di loro. 

Full Axle (Asse Intiera): (500 punti) Due tiri con un 
giro intiero tra di loro. 

Horseshoe (Ferro di Cavallo): (500 punti) Tiro di 
schiena sia ¢' sinistra che di destra. 

Jester (buffone): (2000 punti) Tiro con salto sia di 
sinistra che Gi destra. 

Double Arch (Doppio Arco): (2500 punti) Tiro 
all’esterno sia di sinistra che di destra e poi ancora di 
sinistra. 

Doda: (5000 punti) Tiro all’estermo di sinistra, colpo di 
testa e tiro di destra all’esterno. 

Off Screen Catch (Prendere la palla fuori dallo 
schermo): (1500 punti). 


SURFING 
Surfing comincio come sport dei re di Hawai, 
adesso é praticato su tutta la costa della 
California. Da Santa Cruz a Rincon Point, i 
surfers pupillano miglia di costa piena di 
sole con i loro surf colorati. E tu li stai 
raggiungendo per vincere le onde, starci 
sopra o persino mangiare un po di sabbia 
quando scendi (dalle onde). Fara molto 
caldo, ma sara importante d’esserci e ti sentirai forte. 
OBIETTIVO: Il surfing come competizione vuol dire stare 
vicino alla cresté dell’onda e manovrare il surf con calma 
ma ad alta velocita. Bisogna saper scorrere sulla faccia 
deli’onda, andando avanti e indietro, fuori e dentro il tubo 
creato dall‘onda. “Usa” I‘ondail pit possibile prima di finire 
il tuo gioco. 
@ Premi il tasto FIRE per prendere un‘onda e cominciare 
Yevento. 
@ ‘.ieni ii joysticks a sinistra per evitare di cadere all‘inizio 
del g2aco. 


@ Permanovrare il surf sulla tua sinistra muovi il joystick 
a sinistra. 

@ Permanovrare il surf sulla tua destra muoviiljoysticka 
destra. 

@ Tieni premuto il tasto FIRE per fare dei giri ad angolo 
stretto. Nota che girare ad angolo stretto e 
improwisamente ti fa perdere velocita. 

@ Se vai troppo vicino al punto basso dell’onda, puoi 
cadere o continuare la tua corsa git dall’onda. 

@ Per finire la tua corsa bene cerca di andare in cima 
all’onda per venir git. 

@ Sevai sulla cima dell’onda e giriil tuo surf nell‘aria, puoi 
prendere I’onda di nuovo (ma stai attenta di non venir 
git ad un angolo sbagliato se no cadi). 

@ Cisono 1:30 minuti per questo evento o quattro cadute 
(wipe outs). Guadagni pid punti per corse pit lunghe, 
quindi cerca di correre su un’onda piu a lungo possibile. 

PUNTEGGIO: II punteggio é basato sulla lunghezza della 

corsa, il numero delle svolte che fai e la velocita durante 

quest’ultime. I giudici danno anche pid punti se corri 
all’interno del tubo che crea l’onda (sotto la cresta 
dell‘onda) e correndo vicino alla fine di quest’ultima. 

“Prendere aria” da pure piai punti: civ é corti fino in cima 

alla cresta fino a che il tuo surf non la tocca piu, quindi 

girati e continua la tua corsa. 


ROLLER SKATING (Pattinaggio a rotelle) 


Koller Skating e eccitante, € uno degli unici 
sport a darti un senso di liberta e quello di 
California Games é piu esilarante ancora. Il 
trucco sta nel saper pattinare sulla plazza 
accanto alla spiaggia senza cadere. Dovrai 
cercare di evitare fessure, erba, sabbia, 
pozzanghere d’acqua, scarpe lasciate dai 
bagnanti, ecc. Dovrai abbassarti per evitare i 
palloni della gente che sta giocando sulla spiaggia. Dovrai 
persino fare dei salti dove mancano dei pezzi del 
marclaplede. 
OBBIETTIVO: L‘obbiettivo nel pattinaggio é d’evitare gli 
ostacoli e finire il percorso nel tempo piu corto possibile, 
facendo allo stesso tempo pit: acrobazie possibili durante 
Yevento. 
@ Premi il tasto FIRE e comincia l'evento. 


@ Per cominciare a pattinare, fa ruotare il joystick sulla 
posizione UP (SU). Quindi fa ruotare il joystick sulla 
posizione DOWN (GIU), continua a far ruotare finché 
non guadagni velocita tra queste due posizioni. 

@ Muoviil joystick come ti é mostrato nel diagramma sotto 
per compiere altre manovre di pattinaggio. 


Contatore del gira Piede sinistro 
a 360 gradi orari. in avanti. 
Percorso. 
Giri a 360 Higa a ges 
gradi orari. pelsiaeed 


@ Per abbassarti, premi e tieni schiacciato il tasto FIRE. 

@ Per saltare, rilascia il tasto FIRE. 

@ Cerca di evitare tutti gli ostacoli, ti sono permesse tre 
cadute. Dopo la terza sei squalificato e la tua corsa é 
finita. 

PUNTEGGIO: Guadagni punti per ogni ostacolo che riesci 

ad evitare. Guadagni doppi punti se riesci a saltare gli 

ostacoli. Il massimo punteggio é dato per giri a 360 gradi 
mentre stai pure saltando degli ostacoli. 

Per evitare osctacoli: 10 — 30 punti. 

Saltando sugli ostacoli: 20 — 60 punti. 

Saltando e girando sugli ostacoli: 40 — 120 punti. 


BMX BIKE RACING (BMX Corsa Ciclistica) 
BMX vuol dire motorcross con le biciclette. 
E un gioco pieno d’azione e di senso 
competitivo. In questo evento i concorrenti 
usano le biciclette BMX che sono forti e 
leggere allo stesso tempo per percorrere un 
percorso pieno d’azione git da un montagna 
Californiana. Ci sono parecchi salti da fare 
per evitare varie buche e irregolarita del percorso. (Una 
serie di montagnole basse saran chiamate ‘Whoop di do’s’.) 

Dovrai essere veloce, con una buona precisione e tanta 

resistenza. 

OBBIETTIVO: L’obbiettivo é di riuscire a coprire il percorso 

col tempo pit veloce possibile, facendo acrobazie e 

evitando o saltando vari ostacoli. Il competitore pi: 

coraggioso e veloce vincera la gara. 

Muovi il joystick a DESTRA per cominciare l’evento. 

Muovi il joystick UP (SU) per sterzare a sinistra. 

Muovi il joystick DOWN (GIU) per sterzare a destra. 

Muovi il joystick a DESTRA ripetutamente per 

aumentare l’accelerazione. 

Premi il tasti FIRE per saltare. 

Muovi il joystick a SINISTRA per fare una wheelie 

(ruotata). 

Per cominciare un salto, muovi il joystick a SINISTRA 

mentre stai salendo su un promontorio o una rampa. 

Quando sei in aria, usa il joystick per fare delle acrobazie: 

— Muovi il joystick DOWN fino a girare a 360 gradi. 

—Muoviil joystick LEFT (a sinistra) per fara una capovolta 

all'indietro. 

— Muovi il joystick RIGHT (a destra) per fare una 

capovolta in avanti. 

@ Ii tempo é una cosa importantissima mentre stai 
compiendo acrobazie e salti. Devi far in modo di regolarti 
cosi da completare ogni manovra con successo. Se non 
sei in una posizione corretta quando stai per scendere 
dal salto o completando Ia tua acrobazia, cadrai. 

@ Ti € permesso una caduta ‘seria’ o tre ‘facili’ prima di 
essere squalificata. Per esempio se perdi l’equilibrio e 
cadi sulla testa quella é una caduta seria. 

@ Alla fine del percorso, premi il tasto FIRE per fermarti. 
Guadagni extra punti se riesci a finire sul traguardo. 

PUNTEGGIO: Cerca di completare il percorso in 2:00 

minuti. Pi veloce sei e pi punteggio ti sara dato. Avrai 

anche extra punti per fare delle acrobazie pit lunghe 
possibili. Qui sotto c’é una tabella con il massimo e minimo 
punteggio dato per ogni acrobazia: 


Stunt (acrobazia) Minimo Massimo 
Wheelie (ruotata) 100 200 
Jump (Salto) 200 400 
Table Top 500 1000 
360 Turn (Giro) 1000 2000 
Backward Flip 1500 3000 
(Salto all‘indietro) 

Forward Flip 3000 6000 
(Salto in avanti) 


FLYING DISK (Disco Volante o Frisbie) 

= Per competitori seri il piattello di plastica 
inventato da due Californiani nel 1947 é 
chiamato ‘flying disk’. Ma é anche conosciuto 
con un altro nome: Frisbie, datogli da 
studenti dell’universita di Yale, 
originariamente erano dei piatti delle torte 

(pie) fatte dalla Frisbie Pie Company cento anni fa. Ora il 

frisbie € costruito con plastica leggera, é giocato molto 

sulle spiaggie e i parchi della California e naturalmente é 

il gioco perfetto per finire la competizione dei California 

Games. 

OBBIETTIVO: Lobbiettivo é di saper tirare accuratamente 

al giocatore dall‘altra parte del campo. Guadagni extra 

punti se riesci a prendere il frisbie quando sta arrivando 
male. 

@ Premi il tasto FIRE per cominciare l’evento. 

@ Ci sono tre possibilita di prendere e tirare il frisbie. 

@ Cerca di lanciare il frisbie abbastanza lontano da 
raggiungere laltro giocatore. 

@ Usa la sbarra in fondo allo schermo per lanciare, la 
sbarra ha tre colori: rosso, giallo, verde. Usa il verde per 
il lancio pia potente. 

@ Batti il joystick a SINISTRA per muovere il braccio 
indietro. Quando Iago arriva alla sezione verde della 
sbarra, batti il joystick a DESTRA. Quando l’ago arriva 
alla sezione verdi sulla della sbarra batti il joystick a 
SINISTRA per rilasciare il frisbie. 

@ L’esposizione in cima allo schermo ti aiutera a muovere 
quello che lo sta prendendo dopo che é stato lanciato. 

@ Mentre il frisbie sta volando, muovi il joystick a SINISTRA 
e a DESTRA per fare in modo di seguire dove il frisbie 
sta andando a cadere. 

@ Perprendere il frisbie, bisogna che riesca a intercederlo 
con le mani. Nota che le tue mani sono estese solo 
quando stai correndo o tuffandoti per prenderio. 

@ Pcr riuscire a prenderio sopra la testa, tieni il joystick 
UP (SU) cercando di raggiungerlo. 

@ Per tuffarti a prenderio, premi il tasto FIRE. 

PUNTEGGIO: I punti sono assegnati sia per il lancio che 

per la presa. Per il lancio i punti sono dati su una base di 

precisione e altezza di quest’ultimo. Meno una ha da 

correre a prenderio a pit punti sono donati peril lancio. I 

punteggio é assegnato secondo le seguenti regole: 

150 punti per una presa correndo a destra. 
250 punti per una presa correndo a sinistra. 
250 punti per una presa tuffandosi a destra. 
350 punti per una presa tuffandosi a sinistra. 
350 punti per una presa sopra testa. 


ACCREDITI 


“LOUIE, LOUIE” — Copyright © da LYMAX MUSIC INC/ 
AMERICAN BERRY MUSIC. © 1987 EPYX Inc. Tutti i diritti 
riservati. 


GALACTIC GAMES™ 


INTRODUZIONE 

Discendenti delle nostre Olimpiadi modeme, i Giochi 
Galattici rappresentano il culmine degli sport stellari. 
Tenuti ogni 0 00002 di una rivoluzione galattica, i giochi 
sono organizzati dalla AAA (Associazione Atletica 
Astronomica) facendo pieno uso delle creature pia bizzarre 
che popolano la Galassia, per dar vita a competizioni con 
quel pizzico di differenza in piu. 


OPZIONI 
SELEZIONE GARE 


Caricato il programma preliminare, i giocatori lasciano la - 


videata titolo e aprono i Giochi premendo un tasto 
quaisiasi. La cerimonia di apertura comprende I'accensione 
della Fiamma dei Giochi Galattici con una bomba al plasma, 
portata da un incrociatore interstellare sul pianeta ospite, 
dalla leggendaria sede dei Primi Giochi. 

Giochi Galattici é un programma a pluricaricamento, con 
cinque diverse gare e un’opzione per partecipare al 
Campionato dei Giochi in cui il giocatore compete in tutte 
le gare. 


Gli utenti con cassetta devono prima azzerare il contagiri 
all‘inizio della cassetta, poi eseguire le cinque gare in 
ordine, annotando nelle caselle fornite qui sotto il numero 
del contatore all‘inizio di clascun segmento. In questo 
modo sara possibile riawolgere o avanzare con sicurezza 
alla gara prescelta. 


100 METRI ASTRISCIO 
| HOCKEYSPAZIALE sid SPAZIALE 
JUDO PSICHICO 


LANCIO DELLATESTA 
MARATONA METAMORFICA 


NUMERO Di GIOCATORI 


Le gare 1 — 4 si possono giocare direttamente contro un 
avwersario o contro il computer. La gara 5 si gioca da soli. 
Nelle gare 1 — 3 il computer prende il controllo quando 
entrambi i giocatori hanno schiacciato FUOCO in risposta 
alla domanda PLAYER READY? (PRONTO?) 

Nella gara 4, il computer prende il controllo se il giocatore 
2 non fa niente alla richiesta di premere FUOCO. 


CONTROLLI 


Per tutte le istruzioni, i controlli vengono definiti come SU, 
GIU, SINISTRA, DESTRA, FUOCO e ABBANDONA. Per il 
joystick, i primi cinque sono abbastanza evidenti. Per 
lequivalente tastiera e il tasto usato per Abbandona, 
consulta le tabelle qui sotto. 


ABBANDONARE UNA GARA 


I giocatori possono terminare una gara in cgni momento 
premendo il tasto ABBANDONA (QUIT). Sullo schermo 
appare, allora, la scelta di continuare con un‘altra gara o 
di ritommare al menu di selezione. 


1. 100 METRI A STRISCIO 


I giocatori sono in controllo di una razza speciale di vermi 
da corsa, che si spostano raccogliendo la parte centrale del 
corpo e poi strisciando in avanti (un movimento simile a 
quello dei bruchi). II ciclo di un singolo movimento inizia 
premendo GIU, che blocca la testa e raccoglie il corpo 
tirando avanti la parte posteriore. Premendo SU, il corpo 
si distende facendo strisciare il verme in avanti. Ripetendo 
Yoperazione in velocita, fai procedere il venne sulla pista, 
anche se per ottenere il massimo, devi trovare il ritmo 
giusto dei colpi in su e in gi. Per ottenere una strisciata 
super, spingi GIU e poi a DESTRA. 

Per lubrificare il passaggio sul terreno, il verme emette 
della bava da una ghiandola quando premi "UOCO. Se la 
ghiandola si secca, il verme si surriscalda. Se 10n rallenti, 
permettendo alla ghiandola di ricaricarsi, I’eccesso di 
attrito provoca la combustione del verme. II livello di bava 

e la temperatura dei due vermi in gara, viene controllato 
sugli indicatori in alto sullo schermo. 


Entrambii vermi appaiono sempre sullo schermo, anche se 
uno va piu veloce dell‘altro. Le due corsie scorrono 
indipendentemente e l'avanzata di ogni verme viene 
indicata dai numeri sul lato della pista. 


Se un verme non riesce a completare il percorso entro 70 
secondi, viene squalificato. 


2. HOCKEY SPAZIALE 


L’hockey spaziale si gioca avendo i buchi neri come porte, 
sulla destra e la sinistra del campo. Pertanto, se i giocatori 
stanno troppo vicino alle porte, rischiano di essere 
risucchiati, mentre il dischetto, che é una creatura viva, fa 
di tutto per starne fuori. 


ll controllo awiene semplicemente mediante i comandi SU, 
GIU, SINISTRA e DESTRA, con FUOCO che agisce da freno. 
ll freno é essenziale per mantenere il controllo, perché 
essendo i giocatori stessi delle sfere, tendonoa rimbalzare 
negli impatti con il dischetto o tra di loro. 

La tattica migliore é di spingere il dischetto nella direzione 
voluta e poi premere FUOCO subito dopo I'impatto, in 
modo da non rimbalzare e riprendere rapidamente il 
controllo. 


La finestra principale sullo schermo mostra I’area intorno 
al dischetto, per cuii giocatori possono anche non apparire. 
La posizione di questa area, rispetto al campo, viene 
indicata nella seconda casella in alto sullo schermo, 
unitamente ai segnalatori per ciascun giocatore (questo ti 
permette di riportarti sul dischetto, se ti succede di 
scomparire dalla videata). Anche la griglia di sfondo sulla 
videata principale, permette di localizzare il dischetto. Nei 
pressi delle porte, i riquadri diventano piu stretti. 


I giocatori ottengono tre punti quando il dischetto cade 
nel buco nero awersario, e un punto se l'awersario cade in 
uno dei buchi neri. 1 punteggio appare nelie caselle 
all’estremita sinistra e destra dello schermo. Una partitaé 
composta di quattro tempi di 60 secondi ciascuno. Iltempo 
e i secondi che rimangono, sono indicati n-Me altre due 
caseile. 


3. JUDO PSICHICO 


Sulla finestra della meta sinistra dello schermo, hai la 
visualizzazione del Giocatore 2 visto dal Giocatore 1, e 
viceversa sulla meta destra. I due giocatori, i cui cervelli 
supersviluppati sono localizzati nello stomaco, si ruttano 
addosso scariche di energia psichica, parando i colpi con 
scudi mentali. 

Perattaccare, premi FUOCO, trasferendo energia psichica 
dalla tua riserva (barra superiore) alla scarica (barra 
inferiore). Quando la scarica é pronta, rilascia FUOCO per 
lanciarla; adesso, la vedrai uscire da te, andando contro il 
tuo awersario. Guida la scarica mediante SINISTRA, 
DESTRA, SU e GIU, cercando di evitare gli scudi eretti 
dall’‘awersario. 


Le scariche possono effettuarsi una all volta, per cui, se il 
tuo awersario lancia per primo, sei obbligato a difenderti. 
In questa fase, puoi controllare l’erezione di scudi mentali 
davanti ad aree selezionate del tuo corpo, nel tentativo di 
bloccare la scarica in arrivo. Pid il tuo scudo é grande e 
sostenuto a lungo, pit esaurisci energia dalle tue riserve. 
Tuttavia, se riesci a parare la scarica, una parte della sua 
energia viene trasferita alle tue riserve. Il joystick controlla 
Verezione degli scudi come segue: 


SU eSINISTRA 
SINISTRA 
GIU e SINISTRA 
SU e DESTRA 
DESTRA 
GIU e DESTRA 


FUOCOe SU 
FUOCO 
FUOCO e GIU 
FUOCO e SINISTRA 
FUOCO e DESTRA 


Durante la difesa, il drenaggio delle riserve di energia 
dipende dalla grandezza dello scudo e dalia sua durata. 
Mentre la scarica ti viene addosso, puoi modificare la 
posizione dello scudo, se l‘awversario usa manovre 
diversive. 


Lo scudo appare come un’area scura su aree selezionate 
del corpo. Quando la scarica colpisce lo scudo, questo 
tremola ele riserve aumentano. Se, invece, vieni colpito, il 
giocatore tremola e perde energia. 


Sono possibili due strategie. Prima, fai attaccare il tuo 
awersario, cercando di parare le sue scariche con gli scudi. 
Questo lo fa esaurire e aggiunge energia alle tue rve se 
riesci a parare, altrimenti esaurisce te. Seconda, attacca 
contando sulla tua abilita di aggirare gli scudi. In realta, 
occorre una combinazione di queste strategie, poiché le 
relative riserve dei due contendenti si modif cano durante 
lo scontro. Per esempio, se le tue energie sono basse, 
aspetta che il tuo awersario lanci una scarica e cerca di 
pararla. Oppure, se hai pit energia del tuo awersario, cerca 
di finirlo con un attacco ben congegnato. 

Il gioco é composto di scontri di 60 secondi, basati sul 
meglio di cinque. Il tempo che avanza da unc scontro, viene 
indicato nella finestra sullo schermo in basso. Se uno 
scontro termina senza che nessuno perde le sue riserve, 
viene ripetuto. Gli scontri vinti da ciascun contendente, 
appaiono alle estremita destra e sinistra dello schermo. 


4. LANCIO DELLA TESTA 


I partecipanti a questa gara, dispongono di teste staccabili. 
Lo scopo é di tirare la propria testa pit lontano possibile 
sul campo. Il lancio consiste di diverse fasi. 

Nella prima, il concorrente prende la rincorsa verso la linea 
di lancio mediante la spinta alternata dei controlli a 
SINISTRA e a DESTRA. La velocita della rincorsa viene 
determinata dalla velocita con cui muovi i controlli, ed 
appare in una barra mobile nella casella di sinistra in alto 
sullo schermo. 

Quando arrivi sulla linea, devi premere e tenzre schiacciato 
FUOCO. Questo blocca l'azione, mentre nella seconda 
casella appare la testa che ruota da orizzontale in verticale. 
Questo é I'angolo di tiro quando rilasci FUOCO. Per 
raggiungere la distanza massima, devi riuscire ad avere un 
angolo acuto pit a 45 gradi che puoi. 

Quando rilasci FUOCO, la testa viene lanciata e sulla 
seconda casella appare la distanza del lancio. Quando la 
traiettoria é dritta, puoi tentare di guadagnare in lunghezza 
spingendo SU e GIU. Questo fa sventolare le orecchie, 
generando una spinta maggiore. 

Infine, il lancio é valido solo se il naso si pianta sul terreno, 
per cui prima dell'impatto devi premere di nuovo FUOCO 
per ruotare la testa. Se premi troppo presto, la testa ruota 
completamente, se premi troppo tardi, la testa non ruota 
abbastanza per un impatto valido. 

Pertanto, la distanza del lancio dipende da quattro fattori: 
la velocita della rincorsa, la massima vicinanza alla linea di 
lancio, l'angolo di lancio della testa e la massima spinta 
generata dalle orecchie. Og +i giocatore dispone di tre 
tentativi e vince chi raggiunge la distanza maggiore. 

Il lancio viene annullato se il concorrente supera la linea 
di lancio, o se il naso non si pianta sul terreno. 


5. MARATONA METAMORFICA 


In questa gara, il concorrente deve gareggiare in un 
percorso ad ostacoli a cronometro. La creatura che 
gareggia é un Metamorfo in grado di cambiare la forma del 
corpo a seconda del percorso. Tu devi decidcre quale forma 
é la pid: appropriata alla sezione in corso. 


Nella parte superiore dello schermo, vi sono cinque caselle 
con le funzioni seguenti: 

Lacasellaa sinistra in alto é il misuratore della potenza di 
velocita e indica la velocita (in corsa o in volo) o la riserva di 
energia (per i salti). La casella sottostante indica la distanza 
del percorso finora coperta. 

La terza casella contiene quattro barre rosse che 
rappresentano il totale delle energie rimaste. I movimenti 
e gli impatti pesanti provocano un rapido esaurimento di 
energie che puoi ripristinare se trovi delle pillole di energia. 
Quando il metamorfo esaurisce le energie, la maratona 
termina. 


La quarta casella indica il tempo trascorso in minuti e 
secondi, mentre l'ultima casella indica i tasti di controllo 
attivi per la forma corporea attualmente selezionata. 

ll metamorfo dispone delle seguenti cinque forme: 
STATO DI RIPOSO 

Allinizio della maratona, il metamorfo é in stato di riposo, 
che appare come una massa pulsante di cellule instabili. 
Muovendo SINISTRA, DESTRA, SU e GIU, durante questa 
fase, il metamorfo si trasforma in una della quattro forme 
mobili. Al contrario, quando si trova in una delle quattro 
forme mobili, puoi tornare allo stato di riposo premendo 
FUOCO. Per poter passare da una forma mobile all’altra, il 
metamorfo deve prima tornare allo stato di riposo. 
CORRIDORE 

Questa forma si ottiene spingendo a DESTRA. Al metamorfo 
spuntano le gambe e se spingi a SINISTRA e a DESTRA, 
comincia a correre verso destra. La sua velocita dipende 
dalla velocita del tuo movimento. Questa forma opera solo 
su terreno piatto. Se sbatti contro un muro, perdi energia. 
SCAVATORE 

Questa forma si ottiene spingendo a SINISTRA. I 
metamorfo assume una forma aerodinamica a campana che 
gli permette di passare orizzontalmente certi ostacoli (solo 
sulla destra). Questo movimento continua fino a che tieni 
il controllo in SU. Lo scavatore pud spostarsi anche su 
terreno piatto, ma con un maggiore dispendio di energie. 
SALTATORE . 

Questa forma si ottiene spingendo in GIU. Al metamorfo 
spunta un pistone a molla che gli permette di saltare a 
grande altezza (Ricadere a grande distanza sotto una forma 
diversa, provoca eccessive perdite di energia). La tensione 
della molla viene data spingendo in GIU (La durata di 
questo, determina la forza del salto, indicata nel misuratore 
di potenza). 

Inoltre, tenendo contempraneamente SINISTRA o DESTRA, 
inclinila direzione del salto. Quando rilasci i controlli, e il 
metamorfo é sul terreno, il pistone scatta e il metamorfo 
effettua il salto a destra o a sinistra. L’altezza puo anche 
essere raggiunta con una serie di rimbalzi consecutivi. 
VOLANTE 

Questa forma si ottiene spingendo in SU. Al metamorfo 
spuntano pale da elicottero che gli permettono di volare 
sia verticalmente che diagonalmente in su e a destra. La 
rotazione delle pale si accelera spingendo alternativamente 
a SINISTRA ea DESTRA. Il misuratore indica la velocita di 
volo. 


Una volta decollato, puoi continuare a salire verticalmente, 
oppure spingere SU (senza movimento laterale) per volare 
sul percorso alla velocita che hai accumulato nella prima 
fase. Quando rilasci i controlli, il volante rallenta e atterra 
a meno che non lo riporti su e riprendi a volare. 


TM e © 1987 ACTIVISION INC. Tutti i diritti riservati. 
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GAMES 


CRAZY" 


LADEANWEISUNGEN 

CBM 64/128 Kassette 

Gleichzeitig die SHIFT und RUN/STOP Tasten dricken. 
PLAY auf dem kassettenrecorder driicken. 

CBM 64/128 Diskette 

LOAD”*”,8,1 thppen und auf RETURN driicken. 
AMSTRAD CPC Cassette 

Gleichzeitig auf CTRL und die kleine ENTER-Taste driicken. 
PLAY auf dem kassettenrecorder dricken. 

SPECTRUM 48/128K, +2 Kassette 

LOAD”” eingeben und ENTER dricken. Die PLAY-Taste 
des kassettenrecorder driicken. 


ALTERNATIVE 


WORLD GAMES™ 


SZENARIO 


Warum ernsthaft sein, wenn es soviel Spaf macht Dinge aus 
einem anderen Blickwinkel zu betrachten? Uber diesen 
geistreichen, aber auch ausgelassenen Spafs werden Sie 
sich kaputtlachen, besonders tiber die Spiele am Flug, am 
Kanal, das Sackhipfen. 

Sie werden Kennen in Neapel fahren, Stiefel im Kolosseum 
werfen, Stangen in Verona hinaufklettern und Wande in 
Venedig hochrennen. Wenn Sie noch immer das Tempo 
helten konnen, versuchen Sie das Balancieren von Tellern, 
uber Flisse zu springen, Poga oder eine Kissenschlacht. 
Entdecken Sie das Wesen des Wettkampfgeistes wieder in 
dieser komischen Sammlung der ALTERNATIVE WORLD 
GAMES. 


SPIELANWEISUNG 


Wenn der Titelbildschirm geladen hat, driicken Se den 
FEUERKNOPF. Nachdem der Bildschirm mit den 
Anmerkungen geladen hat, dricken Sie noch einmal den 
FEUERKNOPF, um das Landerauswahimeni zu laden. 
Tippen Sie Ihren Namen und driicken Sie RETURN. Wahlen 
Sie Ihr Land, indem Sie sie UP oder DOWN driicken, um 
die richtige Flagge auszuwahien und dricken sie dann den 
FEUERKNOPF. 


SPIELAUSWAHLMENU 

thnen wird ein Bildschirm gezeigt, der einen Videorekorder 
und neun Monitore enthalt. Wenn Sie den Joystick hoch- 
und runterbewegen, wechselt die Nummer des Kanals auf 
dem Videorekorder. Driicken Sie den FEUERKNOPF, um die 
Monitore fir die einzelnen Spiele aufleuchten zu lassen und 
zeigen Sie Ihr(e) gewahites(n) Spiel(e) an. 

Wenn Sie Nummer 9 auswahlen, konnen Sie zwischen 
Wettkampf und Training wahlen, indem Sie den Joystick 
nach links oder rechts bewegen. Driicken Sie den 
FEUERKNOPF, um das erste gewahite Spiel zu laden. 

Am Ende eines Ubungspiels werden Sie gefragt, ob Sie es 
noch einmal versuchen wollen. Bewegen Sie den Joystick 
hoch und runter, um zu wahlen. Driicken Sie dann den 
FEUERKNOPF, um Ihre Wahi zu treffen. 

Benutzen Sie die RUN/STOP-Taste, um zwischen der Musik 
und den Effekten hin und her zu schalten. 


SPIEL 1 - SACKHUPFEN 

Zu Beginn des Spiels werden Sie gebeten, Ihren Gegner 
auszuwahlen. Bewegen Sie das Markierungszeichen, indem 
Sie den Joystick benutzen, und wahien Sie aus, indem Sie 
den FEUERKNOPF driicken. Benutzen Sie LINKS/RECHTS 
um Ihren Spieler weiterzubewegen — die exakte Wahl des 
Zeitpunkts ist dabei wichtig! Wenn Sie hinfallen, driicken 
Sie HOCH, um Ihren Spieler wieder auf die Beine zu stellen 
und benutzen Sie HOCH und RUNTER, um die 
Kanalschachte auf der Strafe zu vermeiden. Zum springen, 
driicken Sie den FEUERKNOPF. 


SPIEL 2 — TELLERSTAPELN 

Zu Beginn des Spiels driicken Sie HOCH/RUNTER, um die 
Anzahl der Teller entweder zu erhéhen oder zu verringern. 
Dann driicken Sie den FEUERKNOPF, um zu beginnen. 
Wenn Sie HOCH driicken, wachst die Laufgeschwindigkeit 
Ihres Wettkampfers an und wenn Sie RUNTER driicken, wird 
er langsamer. Seien Sie aber vorsichtig, denn wenn Sie 
lange genug zuriickziehen, so wird er anfangen, riickwarts 
zu laufen. 

LINKS/RECHTS bewegt seine Arme zuriick und vorwarts, 
wahrend er den Tellerstapel balanciert. Wenn Sie den 
FEUERKNOPF driicken, wird ein Teller vom oberen Ende 
des Stapels herunterfalien. 


SPIEL 3 — STIEFELWERFEN 

Zu Beginn des Spiels driicken Sie HOCH/RUNTER , oder 
einen mit Wasser gefiillten Stiefel, der auch weiter gehen 
kann, auszuwahlen. Dann driicken Sie den FEUERKNOPF, 
um das Spiel zu beginnen. 

LINKS/RECHTS laft den Stiefel in der Luft umherschwingen 
— die exakte Wahl des Zeitpunkts ist wichtig. Vergrofern 
Sie alimahlich die Geschwindigkeit der Rotation und 
behalten Sie die Geschwindigkeitsanzeige im Auge. Wenn 
Sie die Héchstgeschwindigkeit erreicht haben, werfen Sie 
den Stiefel so schnell wie méglich, seine Krafte verliert, 
aber besonders schnell, wenn er voll ist. Driicken Sie den 
FEUERKNOPF, um den Stiefel zu werfen. 


SPIEL 4 — FLUBSPRINGEN 

Dricken Sie den FEUERKNOPF, damit Ihr Wettkampfer 
anfangt zu laufen. Ihre Geschwindigkeit hangt vom Winkel 
Ihrer Stange ab. Den Winkel konnen Sie verandem, indem 
Sie HOCH/RUNTER dniicken. Der beste Winkel ist gegeben, 
wenn Sie die Stange waagerecht halten, aber die Stange ist 
schwer und wird leicht fallen gelassen. 


Wenn die Stange niedrig genug gehalten wird, so wird Ihr 
Wettkampfer vom Wasserrand aus springen. Wenn die 

je aufrecht im Wasser steht, driicken Sie den 
FEUERKNOPF, um die Stange loszulassen und auf die 
andere Seite zu springen. 


SPIEL 5 — STANGENKLETTERN 


Zu Beginn des Spiels wahlen Sie Ihren Gegner wahlen Sie 
Ihren Gegner wie beim sackhipfen. Damit IhrWettkampfer 
die Stange hinaufklettert, miissen Sie die nachstehende 
Reihenfolge einhalten.: HOCH-FEUERKNOPF-RUNTER 
(der Feuerknopf bleibt niedergedrickt) — lassen Sie den 
FEUERKNOPF los: HOCH-FEUERKNOPF- etc. Die 
Geschwindigkeit des Kletterns hangt von der 
Geschwindigkeit des Joysticks ab. Wenn Sie die Spitze der 
Stange erreicht haben, werden Sie die Flasche Champagner 
einsammein. Sie miissen aber vor Ihrem Gegner die Stange 
wieder sicher hinunterrutschen, sonst werden sie die 
Flasche fallen lassen. Driicken Sie so oft wie néotig den 
FEUERKNOPF, um das Hinunterrutschen zu verlangsamen. 


SPIEL 6 — EINE WAND HOCHRENNEN 

Damit Ihr Wettkampfer anfangt zu rennen, driicken Sie 
HOCH. Dricken Sie immer wieder HOCH, um Ihre 
Geschwindigkeit zu vergrofern und driicken Sie RUNTER, 
um sie zu verringern. 

Der Papagei, der den Hut tragt, wird dreimal in der Luft 
stoppen, bevor er ihn fallen laft. Passen Sie aber auf, daf 
Sie dabei direkt unter dem Papagei sind. Um den Hut 
aufzufangen, driicken Sie dann auf FEUER. 

Wenn Sie sich der Wand nahern, driicken Sie zuerst den 
FEUERKNOPF und wahrend Sie hochrennen, driicken Sie 
UP. Am héchsten Punkt, den Sie erreichen, driicken Sie 
wieder den FEUERKNOPF und der Hut wird an der Wand 
festkleben. Ziehen Sie den Joystick nach links und dann 
hinunter, um eine sichere Landung zu gewahrieisten. Ihr 
Versuch gelingt aber nur, wenn Sie den Hut haben—dieser 
klebt dann automatisch an der Wand fest. 


SPIEL 7 — KISSENSCHLACHT 


Zu Beginn des Spiels wahlen Sie Ihren Gegner wahlen Sie 
Ihren Gegner wie beim Sackhipfen. 


Versuchen Sie, Ihren Gegner ins Wasser zu stofen, indem 
Sie ihn standig mit dem Kissen schlagen. 
Fur beide Spieler: 


DOWN (Hinunter) Verteidigen Sie Ihre 
nachstgelegene Seite 
UP (Hoch) Verteidigen Sie Ihre 
weitabgelegendste Seite 
Feverknopf & Up Schlagen Sie Ihre 
nachstgelegene Seite 
Feverknopf&Down  Schlagen Sie Ihre 


weitabgelegendste Seite. 
Fur den links Spielenden: 


RECHTS Verteidigen Sie einen Schlag 
von oben. 
Feuverknopfs & Rechts Schlag von oben 


Fur den rechts Spielenden: 


LINKS Verteidigen Sie einen Schlag 
von oben. 

Feverknopf&Links Schlagvonoben. 

Der Spieler, der ins Wasser falit, verliert das Spiel. 

SPIEL 8 - POGO 


Sie missen auf dem Kurs auf- und abspringen, um die 
Ballons entlang des Weges zu zerplatzen. Ihre Zeit ist 
begrenzt — Sie haben nur 9 Minuten und 59 Sekunden, 
danach erscheint die Nachricht “OUT OF TIME”, trédein Sie 
also nicht! HOCH bewegt Sie in die Richtung, in die Sie 
schauen, RUNTER bewest Sie in die entgegengesetzte 
Richtung und LINKS/RECHTS verandert Ihre Richtung. 
Driicken Sie den FEUERKNOPF, um nach einem Fall wieder 
aufzustehen oder um héher zu springen. 


STEUERUNG 


CBM 64 
Alle Bewegungen werden durch den Joystick gesteuert. 


Dricken auf Q im Ubmagsmodus wird den momentamen 
Wettkampf abbrechen und den nachstgewahiten laden. 


AMSTRAD 

Taster Spieler 1 Spieler 2 
Oben Q F8 
Unten A F2 
Links R F4 
Rechts T Fé 
Feuer LEERTASTE SHIFT 


© 1987 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. 
Alle Kechte vorbehalten. 


SUPERSPORTS™ 


SZENARIO 

Eine Sammlung von bizarren und abwechslungsreichen 
Wettkampf-Sportarten, die auf diesem Gebiet Ihresgleichen 
sucht. Sie brauchen Adleraugen, um zu den 
Meisterschiitzen zu gehoren, reiffeste Nerven beim 
Todessprung, gezielten Krafteinsatz beim Zerschlagen der 
Ziegel, Prazision beim Anlegen der Armbrust und als 
Héhepunkt zum Abschluf langen Atem beim 
unvorstellbarsten aller Wettkampfe: dem gefahrvollen 
Unterwasser-Hindernis-Schwimmen. 


ANLEITUNG 

Anschiiefend an das Laden stellt der Kommentator das 
Spie! vor und erfragt die Anzahl der Spieler. Bis zu vier 
Spicler konnen gegeneinander antreten. Daraufhin erhalt 
jeder Spieler ein Gesicht und kann seinen Namen eintippen. 
Im Anschluf daran werden Sie gefragt, ob Sie in allen 
Disziplinen starten wollen (Y — Ja; N — Nein). Wenn Sie Y 
dricken, werden all Disziplinen der Reihenfolge nach in 
echter Mehrkampf-Manier durchgespielt; driicken Sie N, 
kann jede der finf Disziplinen zum Trainieren gewahit 
werden. 


ANLEITUNG ZU DEN EINZELNEN DISZIPLINEN 


CRACK SHOT — MEISTERSCHIEBGEN 

Eineinhalb Minuten haben Sie Zeit, um eine méglichst hohe 
Trefferquote beim Abschiefsen aller Zielobjekte zu erzielen, 
die in Ihrer Schufbahn auftauchen. Unter Verwendung von 
LINKS-/RECHTS-/OBEN-/UNTEN-Steuerung konnen Kimme 
und Korn auf dem Bildschirm hin- und her bewegt werden. 
Nach dem Anlegen auf das Ziel FIRE driicken. Behalten Sie 
Ihren Munitionsstand im Auge, denn nach jeder Salve von 
6 Schuf muf nachgeladen werden. Ballern Sie nicht auf die 
schnurrenden Schufbahn-Streuner, die Alley Cats, denn 
dafir gibt’s Punktabzug! 


PUNKTE 
Static Board — 1 Punkt pro Treffer 2 Punkte fur 
Zerschiefen. (unbewegliche Zielscheibe) 
MovingTarget — 2 Punkte pro Treffer 
(bewegtes Ziel) 
Thrown Objects — 5 Punkte 
(geworfenes Objekt) 


— 5 Minuspunkte 
(schnurrender Schufbahn-Streuner) 


DARE DEVIL DIVE — TODESSPRINGEN 

Bei diesem Wettkampf hat jeder Spieler drei Versuche. Ihre 
Sprunghéhe (40ft.—400ft; ft. + Fuf) bestimmen Sie, indem 
Sie mit der UP-Taste bei jedem Mal Driicken eine Stufe 
hoher stellen. Haben Sie die gewiinschte Hohe erreicht, 
wird durch Driicken der FIRE-Taste der Sprung ausgelést. 
Der Sprungstil wird bewertet; also beim Springen méglischt 
viele verschiedene Figuren, z.B. Drehungen ausfihren, um 
Punkte zu sammein. 

Gleichzeitig muf sich der Schatten des Springers standig 
liber dem Wasser befinden, wobei die Sprunggenauigkeit 
bewertet wird. Vorsicht, denn der Seitenwind kann Ihnen 
dabei sehr zu schaffen machen! Der Springer kann durch 
Rechts/Links/Oben/Unten steuern iber dem Wasser in 
Position gehalten werden. Kunstfiguren kénnen mithilfe 
derselben Steuerungen plus Driicken der FEUER-Taste 
ausgefihrt werden. 


Alley Cat 


KUNSTSPRUNG-FIGUREN 
(mit gedrickter FEUER-Taste) 


HOCKSPRUNG 
SALTO VORWARTS 


SALTO RUCKWARTS 


SCHWALBEN- 
SPRUNG 


“KLAPPMESSER”* “CROSS”-SPRUNG 


SCHRAUBE 
* (Nicht bei Schneider) 
PUNKTE 
Hocksprung - 5 Schraube -10 
Salto Rackwarts -10 Klapmesser - 5 
Spreiz-sprung - 5 Schwalben-sprung — 5 
“Cross” -sprung -— 8 Salto Vorwarts -10 


SLATE SMASH — ZIEGEL ZERSCHLAGEN 

Dieser Wettbewerb bedeutet Action und Reaktion total — 
insgesamt haben Sie nur eine Minute Zeit. Von zwei Sumo- 
Ringern eingerahmt, die Ihnen auf den unterschiedlichsten 
Hohen Ziegel hinhalten, missen Sie sich fir den jeweiligen 
Schlag entscheiden, mit dem Sie den Ziegel am besten 
zertrummern konnen. Fir einen technisch schwierigeren 
Schlag gibt es Zusatzpunkte, z.B. HIGH KICK; aber auch 
wenn zwei Ziegel mit einem Schlag zerschlagen werden, 
gibt es welche. 


FEUER-Taste nicht gedrickt 


ZWEIFACHER FAUSTSCHLAG* 
EINFACHER EINFACHER 
FAUSTSCHLAG FAUSTSCHLAG 
AUS DEM KNIEN AUS DEM KNIEN 
ERFOLGENDER ERFOLGENDER 
SCHLAG SCHLAG 
TIEFER FUSTRITT TIEFER FUSTRITT 


TIEFER DOPPELSCHLAG 


* Nicht Schneider 


SPREIZ-SPRUNG” 


Bei gedrickter FEUER-Taste 


“SPLIT’-TRITT 
HOHER TRITT HOHER TRITT 
AUS DER AUS DER 
DREHUIG DREHUNG 
AUSGEIUHRTER AUSGEFUHRTER 
TRITT TRITT* 
TIEFER TRITT TIEFER TRITT 


* Nickt bei Schneider. 


PUNKTE 


SCHLiG/TRITT PUNKTE/1 ZIEGEL PUNKTE/2 ZIEGEL 
TieferTritt 1 - 

Aus dem Knien 

erfolgender schlag 1 - 
Einfacher 

Faustschlag 1 - 
Zweifecher 
Faustichlag 
TieferDoppelschlag 
HoherTritt 

Aus der drehung 
ausgefihrter tritt 
Aus der drehung 
ausgefiihrter tritt 3 6 


CROSS BOW — ARMBRUSTSCHIEBEN 

Geschossen wird auf drei Entfernungen — 150ft, 200ft, 
250ft.Es stehen zwei Pfeile pro Entfernung zur Verfagung 
und dis Schiefen sollte innerhalb von eineinhalb Minuten 
abgeschlossen sein. 

Zuers: muf der Bogen geladen werden. Dazu ‘ruckeln’ Sie 
den Joystick nach LINKS oder RECHTS, um die 
Bogerspannung zu vergrofern. Wenn die richtige 
Spanrung erreicht ist, FIRE driicken. 

Danach stellen Sie Kimme und Korn auf das vergrofert 
abgebildete Ziel ein. Beim Peilen missen Schwerkraft und 
Wind ‘nit einberechnet werden. Die Windanzeige befindet 
sich rechts von der Zielscheibe. Ein Minuszeichen bedeutet, 
daf der Wind von rechts nach links weht. 

Driicken Sie FIRE und verfolgen Sie das Flugverhalten des 
Pfeils. 


N NNN 
Lee 


PUN TE 
Bullseye (Zentrum) — 40 Punkte 
1stBend (innerer Ring) — 20 Punkte 


2ndEnd (zweitinnersterRing) — 10 Punkte 
SrdBead (drittinnersterRing) — 5 Punkte 

" 
UND'R WATER ASSAULT COURSE — 
UNTIRWASSER-HINDERNIS-SCHWIMMEN 
Um Punkte zu sammein, miissen Sie die Strecke so schnell 
wie mdglich zuriicklegen, unterwegs die Goldmiinzen 
aufsaamein und durch die Reifen schwimmen. Passen Sie 
auf, df Ihnen nicht der Sauerstoff ausgeht und lassen sie 
sich nicht von den schmerzhaften Quallen erwischen. 
Sie treffen auf die unterschiedlichsten Unterwasser- 
Hindemnisse, denen Sie ausweichen miissen; seien Sie 
besonders vor Minen auf der Hut! 
Riesen-Venusmuscheln, Kraken und dichter Tang 
versptrren Ihnen den Weg. 


PUNKTE 

Es gibt einen Bonus fir die Zeit und pro aufgesammelter 
Minze und durchschwommenem Keifen je einen Punkte. 
Minzn kénnen durch Driicken der FEUER-Taste 
aufgeioben werden. Tauchen Sie von Zeit zu Zeit auf, um 
Ihre Lingen mit frischer Seeluft aufzutanken. 


TASTIN 

Q — Links 
Ww — Rechts 
P — Oben 
L — Unten 
O/LEERTASTE -—- Feuer 
H — Pause 


Nur bei Spectrum 

Umschalten zwischen Tastatur und Joystick: 

Zunachst zur Spielunterbrechung H driicken, danach je 
nach Wunsch folgende Tasten- 


1 — fir Tastatur 

2 -—/‘ir Kempston 

3° —.iir Cursor (5/6/7/8/0) 
4 —ir Interface 


Zum VWeiterspielen nochmals H dricken. 


© 1988 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. 
Alle Rechte Vorbehalten. 


CALIFORNIA GAMES™ 


ZIEL DES SPIELS 

CALIFORNIA GAMES ist eine Herausforderung an die 
Gesclicklichkeit fir ein bis acht Spieler. Das Ziel des Spiels 
ist es Trophaen in jedem einzeinen Wettkampf zu 
gewiraen. Die Spieler konnen auferdem um die Trophae 
fir be Gesamtsieger in allen Wettkampfen streiten. 
ALi’ (ANIA GAMES besteht aus seciis spannenden 
Wettlampfen: Skateboard, Fufjonglieren, Wellenreiten, 
Rolle skating, BMX-Gelandekure und Frisbie. Sie konnen 
fir jeien einzelnen Wettkampf trainieren oder an ihm 
teilnchmen, an allen sechs Wettkampfen zusammen oder 
an einer Kombination von Wettkampfen nach Ihrer eigenen 
Wahl. 

Jedei Spieler wahit sich einen Sponsor fir die Wettkampfe. 
thr Afschneiden wird in jedem einzeinen Wettkampf 
bewetet und es wird eine Liste Ihrer Punkte in den 
einzenen Wettkampfen gefiihrt. Der Spieler mit der 
hoécheten Punktezahl gewinnt die Trophae. 


Soliten Sie dem Rekord einer einzelnen Disziplin brechen, 
so speichert CALIFORNIA GAMES Ihren Namen und zeigt 
dies zuf einem speziellen Bildschirm fir die héchsten 
Puntezahlen an. Verbessern Sie Ihre Fertigkeiten in jedem 
Wetthkampf, wetteifern Sie mit Ihrer Familie oder Ihren 
Freunden, um der kalifornische Champion zu werden. 


LADEN VON CALIFORNIA GAMES 


CBM 64/128 KASSETTE: Driicken Sie die SHIFT-Taste und 
die RUN/STOP-Taste gleichzeitig und driicken Sie die 
PLAY Taste auf dem Kassettenrecorder. Die Kassette hat 
drei Spiele auf Seite 1 und weitere drei Spiel auf Seite 2. 
Die Dateien der Kassette sind indexsequentielle Dateien. 
Soliten Sie ein bestimmtes Spiel laden und spielen, das vor 
dem Funkt abgespeichert ist, auf dem sich die Kassette 
gerade befindet, so miissen Sie die Kassette zuerst 
zurucispulen, bevor Sie laden konnen. Beispiel: Haben Sie 
das Spiel Fufjonglieren geladen, und Sie wollen das Spiel 
Skateboard spielen, so miissen Sie die Kassette zu einem 
Punktauf dem Band zuriickspulen, der vor dem Skateboard- 
Progrimmblock ist, um den erforderlichen Schliissel am 
Anfanj des Blocks mitzuladen. Die Reihenfolge der 
Wettkimpfe ist in dem Optionsmenii gespeichert. Um die 
Positign auf der Kassette festzustellen ist es hilfreich, wenn 
Sie des Bandzahiwerk zuerst auf Null stellen, nachdem Sie 
das Hauptmenii geladen haben, und Sie sich dann die 
angezeigte Zahl auf dem Zahiwerk nach jedem einzelnen 
Spiel aufschreiben. 

Nachcem Sie das dritte Spiel volistandig geladen haben, 
drehen Sie die Kassette um auf Seite 2, spulen zuriick und 
driicken die PLAY-Taste auf dem Kassettenrecorder. 


Um ein bestimmtes Spiel abzubrechen, egal ob Wettkampf 
oder ‘raining, driicken Sie die RUN/STOP-Taste und die 
RESTORE-Taste. Das Menii wird automatisch von der 
Kassette wieder aufgeladen. 


STARTEN 


Wenn der CALIFORNIA GAMES Bildschirm erscheint, 
driicken Sie den FEUERKNOPF auf Ihrem Joystick, um den 
Menii:ildschirm zu erhalten. Das CALIFORNIA GAMES Mena 
bietet Ihnen eine Auswahl von sechs Optionen an. Um eine 
Wahl \u treffen benutzen Sie den Joystick, um den Kursor 
zu dea Punkt Ihrer Wahl zu bewegen, und driicken dann 
den F\UERKNOPF. Sie kénnen Ihre Option auch durch 
einti: sen der entsprechenden Zahl wahlen. 


Optica 1: Teilnahme an allen sechs Wettkampfen 

Sie nehmen an allen sechs Wettkampfen teil. Die Anzahl 
der Tr» phaen fir jeden einzeinen Spieler wird gespeichert, 
wahread Sie zum nachsten Wettkampf weitergehen. Eine 
besordere Trophae f ir den Gesamtsieger aller Disziplinen 
wird em Ende des letzten Wettkampfes verliehen. Die 
Wettkampfe finden in folgender Reihenfolge statt: 


@ Zucrst werden Sie gebeten, Ihren Namen einzugeben 
und einen Sponsor zu wahlen. 

@ Tippen Sie Ihren Namen auf der Tastatur ein und dricken 
Sie die RETURN/ENTER-Taste. 

@ Bewtzen Sie den Joystick oder die Kursor-Taste 
(entsprechend Ihres jeweiligen Computers), um den 
Kursor zu dem Sponsor threr Wahl zu bewegen, dann 
driicken Sie den FEUERKNOPF. 

@ Wicderholen Sie dies fir jeden einzeinen Spieler. Es 
k6unen bis zu acht Spieler am Spiel teilnehmen (bis zu 
vie‘ in der Amstrad-Version). Wenn all Spielernamen 
un: Sponsoren eingegeben sind, dricken Sie nochmale 
die RETURN/ENTER-Taste. 

@ Eir Bildschirm erscheint, mit dem Sie aberprifen 
kouanen, ob alle Namen korrekt eingegeben sind. 
Dricken Sie YES oder NO mit den Kontrolitasten. Mit 
Joystick: Solite alles korrekt sein, so wahlen. Sie YES 
uni driicken Sie den FEUERKNOPF oder tippen Sie A 
eir, Sollten Sie irgendwelche korrekturen durchfihren 
wollen, so wahlen, so wahlen Sie NO oder tippen B ein. 


OPTION 2: Teilnahme an einigen Wettkampfen 

Es geiten die gleichen Regeln wie bei Option 1, jedoch 

nehmen Sie an den Wettkampfen Ihrer eigenen Wahl teil. 

@ Wahlen der Wettkampfe (des Wettkampfes) 

a) CBM 64-Tippen Sie die entsprechande Zahl ein oder 
bevegen Sie Ihren Joystick und driicken Sie den 
FEYERKNOPF. 

b) SPECTRUM/AMSTRAD - Betatigen Sie Ihre 
Kontrolltasten und driicken Sie den FEUERKNOPF. 

@ Dic ausgewahiten Spiele erscheinen in violett (CBM 64) 
beziehungsweise gelb (SPECTRUM/AMSTRAD ). 

@ Wenn Sie Ihre Auswahl beendet haben, bewegen Sie 
Ihren Kursor zum Wort DONE und driicken Sie den 
FEJERKNOPF. 

SPECTRUM/AMSTRAD - Sie werden dann gebeten, 
Ihren Namen einzugeben und einen Sponsor zu wahlen. 


OPTION 3: Teilnahme an einem einzelnen Wettkampf 
Es gelten die gleichen Regeln wie bei Option 1 und 2, jedoch 
nehmen Sie nur an einem Wettkampf Ihrer Wahl teil. 


Joystick nach 
LINKS far 
Drehung in der Luft 


Drucken des 
Drucken des FEUERKNOPFES 
FEUERKNOPFES 
fur Mandstand se 
Joystic) nach wd Joystick nach 
————————— RECHTS tur 


@ CBM 64 — Wahlen Sie den Wettkampf, indem Sie die 
entsprechende Zahl eintippen oder den Joystick 
bewegen und den FEUERKNOPF driicken. 

@ SPECTRUM/AMSTRAD — Wahlen Sie den Wettkampf, 
indem Sie thre Kontrolitasten betatigen und den 
FEUERKNOPF driicken. Sie werden dann gebeten, Ihren 
Namen einzugeben und einen Sponsor zu wahlen. 


OPTION 4: Training fur einen Wettkampf 

Wahrend des Traininge werden keine Punkte gezahit. 

@ CBM 64 - Wahlen Sie den Wettkampf, indem Sie die 
entsprechende Zahl eintippen oder den Joystick 
bewegen und den FEUERKNOPF driicken. 

@ SPECTRUM/AMSTRAD — Wahlen Sie den Wettkampf, 
indem Sie Ihre Kontrolitasten betatigen und den 
FEUERKNOPF driicken. 


OPTION 5: Betrachten der Héchsten Punktezahlen 

@ Zeigen Sie die héchsten Punktezahlen, die in den 
Wettkampfen erreicht wurden, und nennen Sie die 
Namen der Spieler, die diese Rekorde aufgestellt haben. 

@ Dricken Sie den FEUERKNOPF, um zum Meni 
zurickzukehren. 


OPTION 6: Betrachten des Titelbildschirms von CBM 64 

@ Zeigt den Titelbildschirm und die einzeinen 
Punktewertungen. 

@ Dnicken Sie den FEUERKNOPF, um zum Meni 
zurickzukehren. 


OPTION 6: Definieren der Kontrollen fir 
SPECTRUM/AMSTRAD 
Eine neues Optionenmenii erscheint, das Sie durch UP oder 
DOWN oder FIRE wahlen. 
OPTION 1: Definieren des ersten Tastensatzes 
Dies erlaubt Ihnen, Ihren ersten Tastensatz in dieser 
Reihenfolge zu wahlen: FIRE, UP, DOWN, RIGHT, LEFT. 
Nachdem Sie die Umbenennung der Tasten beendet haben, 
geht es zum Hauptmenii zuriick. 
OPTION 2: Definieren des zweiten Tastensatzes 
Dies erlaubt Ihnen, Ihren zweiten Tastensatz in dieser 
Reihenfolge zu wahlen: FIRE, UP, DOWN, RIGHT, LEFT. 
Nachdem Sie die Umbenennung der Tasten beendet haben, 
geht, es zum Hauptmenid zuriick. 
OPTION 3: Definieren beider Satze 
Dies erlaubt Ihnen, die Tasten fir beide Satze 
umzubenennen. 
OPTION 4: Vorgabe beider Satze 
Dies bestimmt die Tasten nach einem bereits eingegebenen 
Muster: 
Satz 1: Hoch = Q; Runter = A; Links = O; Rechts = P; 
Fire = LEERTASTE. 
Satz 2: Sinclair Kontrolle. 
OPTION 5: Hauptmend 
Dies bringt Sie zum Hauptmeni zuniick. 
OPTION 7: Laden und Speichern von Rekordleistungen 
Neues Optionsmeni. 
7:1 Speichern der héchsten Punktezahl. 
Erlaubt Ihnen, die héchsten Punktezahien auf Kassette 
zu speichern. 
7:2 Laden der héchsten Punktezahl. 
Erlaubt Ihnen, die héchsten Punktezahlen von der 
Kassette zu laden. 
7:3 Hauptmeni. 
Bringt Sie zum Hauptmenii zuriick. 


DIE SPIELE 


SKATEBOARD (Half Pipe Skateboarding) 


Es ist an der Zeit, in der Halbrohre in die Luft zu 
springen, Skateboard ist ganz gewif ein 
aufregender Sport, der Kraft und Gelenkigkeit 
vereint, oft mit bewundernswerten Resultaten. 
Sie befinden sich auf einem Skateboard in einer 
q speziell geformten Halbrohre. Sie haben 1 Minute 
15 Sekunden Zeit, oder drei Stirze, um zu 
beschleunigen und einige Kunststicke erfolgreich zu 
beenden. Die Punkte werden fiir jedes Kunststiick vergeben 
und der Spieler mit der hochsten Punktezahl gewinnt. 

ZIEL: Das Ziel dieses Spieles ist es, auf dem Skateboard in 

der Halbrohre hin und herzurollen, wahrend Sie die 

Kunststiicke zum richtigen Zeitpunkt und in ihrer besten 

Ausfihrung volibringen. 

@ Dricken Sie den FEUERKNOPF, um Ihr Skateboard zu 
starten. 

@ Umzubeschieunigen, bewegen Sie den Joystick HOCH, 
wenn der Fahrer an der Rohrenwand hochrollt, dann 
bewegen Sie den Joystick RUNTER, wenn der Fahrer 
wieder runterroilt. 


@ Um ein Kunststiick zu vollbringen, bewegen Sie den 
Joystick, wie es im Diagramm gezeigt wird. Passen Sie 
auf den richtigen Zeitpunkt auf, denn wenn Sie den 
Joystick zu frih oder zu spat bewegen oder zu lange 
halten, stirzen Sie. Nach drei Sturzen scheiden Sie aus 
dem Wettkampf aus. 


Tippen des J 
nach RECHTS far 


LINKS ‘ar 


Schwungumdrenung Schwungumdrehung 


@ Um eine Schwungumdrehung durchzufihren, bewegen 
Sie den Joystick, wie es im Diagramm beschrieben wird. 
Sie erhalten eine hohere Punktzahl, wenn Sie bis zum 
letzten Moment warten, bis Sie die Drehung vollfiihren, 
und den Joystick gerade solange halten, bis Sie zu 
sturzen drohen. 


@ Umeine Drehung in der Luft durchzurfihren, tippen Sie 
den Joystick in die Richtung, wie es im Diagramm 
angegeben ist. Damit Sie dieses Kunststiick am besten 
durchfihren konnen, soliten Sie bereits in der Luft sein 
und die Kante der Rohre verlassen haben, bevor Sie den 
Joystick benutzen. 

@ Und einen Handstand durchzufihren, driicken Sie den 
FEUERKNOPF gerade in dem Moment, wenn Sie die 
Kante erreichen. Der Skateboard-Fahrer setzt dann dort 
seine Hand auf und schwingt das Brett ber seinen Kopf. 
Warten Sie mit dem Loslassen des Knopfes, bis der 
Bogen, den das Brett beschreibt, beendet und das Brett 
wieder auf der Rampe ist. Sie erhalten eine hoéhere 
Punktzahl, wenn Sie bis zum letzten Moment warten, bis 
Sie den Knopf driicken, und ihn im letzten Moment 
loslassen. 

PUNTEVERGABE: Sie erhalten fir jedes erfolgreich 

durchgefihrte Kunststick Punkte. Ihre Punktezahl erhoht 

sich, je mehr Risiko Sie auf sich nehmen. Zum Beispiel 
erhalten Sie fir eine Drehung mehr Punkte, wenn Sie bis zum 
letzten Moment warten, als wenn Sie sie friher durchfiihren, 
wenn es relativ sicher ist. Einige Kunststiicke sind schwerer 
und erhalten daher hohere Punketzahlen als andere. 


Kunststick Minimum Maximum 
Schwungumdrehung 100 300 
Handstand 400 700 
Umdrehung in der Luft 400 999 


FUBJONGLIEREN (Foot Bag) 
Dies ist vielleicht der ruhigste Wettkampf, aber 
* bleiben Sie cool — es ist nicht so einfach wie Sie 
denken. Das Fufijonglieren entspricht normaiem 
Jonglieren, jedoch mit dem Fifen. In diesem 
Wettkampf gilt es, einen Jonglierball fir 1 Minute 
und 15 Sekunden in der Luft zu halten, ohne 
dabei die Hande zu benutzen. Der Erfolg liegt 
darin, den richtigen Zeitpunkt zu erwischen. Wenn Sie thre 
Fubbewegungen richtig abstimmen, kénnen Sie den Ballin 
der Luft halten. Sie konnen Extrapunkte erhalten, wenn Sie 
Kunststicke vollbringen. Der Spieler mit der hochsten 
Punktezahl gewinnt diesen Wettkampf. 
ZIEL: Wenn Sie den Ball mit Ihren Fifen oder Knien treten 
(oder gar mit dem Kopf spielen), gilt es so viel Schiisse wie 
mdglich in der vorhandenen Zeit zu machen. Und bedenken 
Sie, daf Sie Extrapunkte fir jedes volibrachte Kunststick 
erhalten. 
@ Dricken Sie den FEUERKNOPF, um den Ball in die Luft 
zu schiefen, und starten Sie damit das Spiel. 


@ Wenn der Ball zurickfalit, dricken Sie den 
FEUERKNOPF kurz bevor er auf Ihren Fuf fallt, um ihn 
wieder in die Luft zu befordern. 


@ Um einen Kopfstof durchzufihren driicken Sie den 
FEUERKNOPF kurz bevor der Ball unter das 
Hohenniveau Ihres Kopfes fallt. 


@ Bewegen Sie den Joystick gemaf dem Diagramm, um 
andere Bewegungen Ihres Korpers zu kontrollieren. 


Springen 


t 


Nach Links gehen <== © ==<=§ Nach Rechts gehen 


Korper drehen (90 Grad) 


@ Verschiedene Schisse sind méglich, wie Aufenrif, 
Innenrif,, Riickwartsschiisse im Sprung, Schiisse mit 
dem Knie und mit der Ferse. 


@ Um diese verschiedenen Schiisse durchzufihren 
bewegen Sie sich zu einer neuen Position unterhalb des 
Balles, wenn erin der Luft ist. Beispiel: Gehen Sie nach 
rechts (aber nicht zu weit), so daf der Ball neben Ihnen 
herunterfallen wirde. Dricken Sie den FEUERKNOPF, 
wenn der Ball herunterkommt, und Sie schiefen mit dem 
Aufenrif. 

@ Andere Schiisse werden von anderen Positionen aus 
durchgefihrt. Finden Sie selber heraus, was Sie fir die 
verschiedenen Schiisse tun miissen, indem Sie die 
verschiedenen Bewegungen im Training ausprobieren. 

PUNKTEVERGABE: Sie erhalten fir jeden erfolgreich 

durchgefihrten Schuf oder fiir jedes Kunststiick Punkte. 

Schwierigere Kunststicke, wenn Sie sich zum Beispiel um 

Ihre eigene Achse drehen, wahrend der Ball in der Luft ist, 

erhalten héhere Punktzahlen. Sie verlieren Zeit, wenn Sie 

den Ball fallen lassen oder aus dem Bildschirm 
herausschiefen. Sie erhalten auferdem Punkte fir die 

Anzahl aufeinanderfolgender Schisse ohnen 

Unterbrechung. 

Desweiteren erhalten Sie einen Bonus, wenn Sie einen Ball 

wieder hochschiefen koénnen, der den Bildschirm vorher 

verlassen hatte. Hier ist eine Auflistung der verschiedenen 

Kunststicke, die Sie mit Hilfe verschiedener Schiisse und 

Bewegungen vollbringen konnen, und ihre entsprechenden 

Punktzahlen. 


Drebung In der Luft 


Jeder SchiuB: (10 Punkte) 

Halbe Drehung: (250 Punkte) Zwei Schiisse mit einer 
halben Korperdrehung zwischendrin. 

Ganze Drehung: (500 Punkte) Zwei Schiisse mit einer 
volien Kérperdrehung zwischendrin. 

PferdefuB: (500 Punkte) Linker Fersenschuf +Rechter 
Fersenschuf. 

Posse: (2000 Punkte) Schiefen im Sprung mit dem 
linken Fu oder Schiefen im Sprung mit dem linkenFuf 
oder Schiefenim Sprung mit dem rechten Fug. 
Doppelbogen: (2500 Punkte) Linker Aufenrif 
+Kechter Aufenrif + Linker Aufenrif. 

Doda: (5000 Punkte) Linker Aufienrif + Kopfsto® + 
Rechter Auftenrif. 

Ball einfangen: (1500 Punkte) infangen des Balls, 
nachdem er den Bildschirm verlassen hat. 


WELLENREITEN (Surfing) 

Wellenreiten begann als Sport der Konige von 
Hawaii, heute beherrscht er die gesamte 
Kuste Kaliforniens. Von Santa Cruz bis Rincon 
Point sind die kilometerlangen Sonnenstrande 
mit Surfern und ihren vielfarbigen Brettern 
libersat. Und Sie werden ebenfalls 
dazugehoren. Sie schiefen auf dem 

Wellenkamm entlang, schneiden unter thnen im 

Wellentunnel hindurch und werden vielicicht auch etwas 

Sand in Ihren Mund bekommen, sollten Sie stiirzen. Es ist 

eine heife Sache und Sie sind dabei. Surfing — eine 

aufregende Sportart! 

ZIEL: Das Wellenreiten verlant von Ihnen, Ihr Brett sanft 

und bei hohen Geschwindigkeiten zu manévrieren, wenn 

Sie sich auf der Welle in der Nahe des Kammes befinden. 

Surfen Sie auf der Welle entlang und schiefen Sie in den 

Wellentunnel unter den stirzenden Kamm hinein und 

wieder heraus. “Benutzen” Sie so vicl wie méglich von der 

Welle, bevor Ihr Surfen vorbei ist. 

@ Dricken Sie den FEUERKNOPF, um auf eine Welle zu 
gelangen und das Spiel zu starten. 

@ Halten Sie den Joystick nach LINKS gedrickt, um zu 
verhindern, daf Sie schon am Anfang Ihres Wellenrittes 
stirzen. 

@ Bewegen Sie den Joystick nach LINKS, um das Brett zur 
Linken des Surfers zu lenken. 

@ Bewegen Sie den Joystick nach R=CHTS, um des Brett 
zur Rechten des Surfers zu lenkei1. 

@ Halten Sie den FEUERKNOPF gecrickt, um scharfe 
Kehren durchzufihren. Bedenken Sie, daf scharfe 
Kehren thre Geschwindigkeit verringern. 

@ Wenn Sie zu nahe an den Fuf der Welle herankommen, 
stirzen Sie oder beenden Sie Ihren Wellenritt, weil Sie 
die Welle verlassen. 

@ Sie soliten sich auf der Welle bef cca, um Ihren 
Wellenritt sauber abzuschliefen. 

@ Sie konnen auch iiber den Wellenkiamm hinausschiefen 
und Ihr Brett in der Luft umdrehex nd wieder auf der 
Welle landen (aber Sie stiirzen, wenn Sie in einem 
schiechten Winkel aufkommen). 

@ Sie haben 1 Minute und 30 Sekunden Zeit, oder vier 
Stirze fir diesen Wettkampf. Sie erhalten Punkte fir 
langere Wellenritte. Versuchen Sic also, Ihren Ritt auf 
jeder Welle so lange wie méglich auszudehnen. 

PUNKTEVERGABE: Sie erhalten Punkite fiir die Lange Ihres 

Rittes auf einer Welle, die Anzahl Ihrer Kehren und Ihre 

Geschwindigkeit bei jeder Kehre. Sie erhalten von den 

Schiedsrichtern ebenfalls Punkte, wenn Sie durch den 

Wellentunnel gleiten oder sich naher am Wellankamm 

befinden. “Abheben in die Luft” erhélt ebenfalls 

Extrapunkte. Reiten Sie auf der Welle entlang, bis thr Brett 

uber den Kamm hinausschieft, und fihren Sie eine Kehre 

durch, um zurickzukehren und den Wellenritt fortzusetzen. 


ROLLERSKATING 
Rollerskating ist eine heife Sache. Jeder kann 
Rolischuhfahren und fast jeder hat es gelernt, mit 
einem Gefihl von Freiheit, das kein anderer Sport 
vermittein kann. Doch CALIFO}{NIA GAMES Ihnen 
dieses Gefiih! gibt. Das Problem ist, auf einer 
Strandpromenade entlangzurollen, ohne dabei 
hinzufallen. Sie miissen Rissen auf dem Gehweg, 
Gras, Sand, Wasserpfitzen, Schuhen in Ihrem Weg und 
weiteren Dingen ausweichen. Sie missen in die Hocke 
gehen, wenn ein Strandball angeflogen kommt. Und Sie 
mussen sogar liber fehlende Teile des Gehwegs 
ruberspringen! 
ZIEL: Das Ziel in diesem Wettewerb ist, Hindernissen 
auszuweichen und den Kurs in der bestmoglichen Zeit und 
mit so vielen Kunststiicken wie méglich zu beenden. 
@ Driicken Sie den FEUERKNOPF, um das Spiel zu starten. 
@ Rollen Sie den Joystick zuerst aui die HOCH-Position, 
dann auf die RUNTER-Position, um Geschwindigkeit zu 
bekommen. Je mehr Sie zwischen diesen beiden 
Positionen hin- und herrollen, desto mehr 
Geschwindigkeit erhalten Sie. 
@ Bewegen Sie den Joystick gemaf dem Diagramm, 
um weitere Bewegungen durchzufiahren. 


Korperdrehung im 2 

Gegenuhrzeigersinn Vorwartsschub 

um 360 Grad | ) mit dem linken Fuf 
Korperdrehung im eZ Vorwartsschub 
Uhrzeigersinn mit dem rechien Fuf 

um 360 Grad 


@ Dricken Sie den FEUERKNOPF und halten Sie ihn 
gedriickt um in die Hocke zu gehen. 

@ Lassen Sie den FEUERKNOPF los, um zu springen. 

@ Versuchen Sie, die Hindernisse zu vermeiden. Drei 
Sturze sind Ihnen erlaubt, Sie werden allerdings beim 
dritten Sturz disqualifiziert und scheiden aus dem 
Kennen aus. 

PUNKTEVERGABE: Sie erhalten fiir |edes Hindernis, dem 

Sie ausweichen, Punkte. Sie erhalten die doppelte 

Punktzahl, wenn Sie uber ein Hindernis springen. Und die 

meisten Punkte gibt es fir volle Korperdrehungen im 

Sprung tiber ein Hindernis. 

Hindernis Ausweichten: 10 — 30 Punkte 

Uber Hindernis Springen: 20 — 60 Punkte 
Kérperdrehung wahrend des Sprunges Uber ein 
Hindernis: 40 — 120 Punkte 


BMX-GELANDEKURS (BMX Bike Racing) 

BMX bedeutet “Bicycle Motocross”. Es 
bedeutet tierische Action und einen 
herausfordernden Wettkampf. In diesem Spiel 
Benutzen die Fahrer leichte Maschinen auf 
einem mit Action angefiillten Gelandekurs in 
der kalifornischen Wiste. Es gibt viele 
Springe, holprige Stellen und Hange (eine 

Folge holpriger Buckel wird “Whoop-ti-dos” genannt). Sie 

ben6tigen ein gutes Gefiih! fiir Geschwindigkeit, fir den 

richtigen Zeitpunkt und eine gute Ausdauer. 

ZIEL: Das Ziel ist, den Gelandekurs in derschnelisten Zeit 

zu beenden, Kunststicke zu vollbringen und Hindernissen 

auszuweichen oder tiber sie driiberzuspringen. Der 
schnellste und waghalsigste Fahrer cewinnt den 

Wettkampf. 

@ Bewegen Sie den Joystick nach RECHTS, um das Spiel 
zu starten. 

@ Bewegen Sie den Joystick HOCH, um Ihr Motorrad nach 
links zu lenken. 

@ Bewegen Sie den Joystick RUNTER, um Ihr Motorrad 
nach rechts zu lenken. 

@ Bewegen Sie den Joystick mehrmals nach RECHTS, um 
Ihre Geschwindigkeit zu erhohen. 

@ Driicken Sie den FEUERKNOPF, um zu springen. 

@ Bewegen Sie den Joystick nach LINKS, um auf Ihrem 
Hinterrad zu fahren. 

@ Fir das Abspringen, wenn Sie zum Beispiel einen Hugel 
oder eine Rampe hochfahren, bewegen Sie den Joystick 
nach LINKS. 

@ Wenn Sie in der Luft sind, konnen Sie den Joystick 
benutzen, um verschiedene Kunsts‘iicke durchzufihren. 
Bewegen Sie den Joystick HOCH, wn einen Weitsprung 
durchzufihren. Halten Sie den Jo stick so lange wie 
méglich und lassen Sie ihn los, ur: wieder zu landen. 
Bewegen Sie den Joystick RUNTE, um eine 360 Grad- 
Drehung in der Horizontalen durchzufihren. 

Bewegen Sie den Joystick nach LINKS, um einen 
Rickwartsruck durchzufihren. 

Bewegen Sie den Joystick nach RECHTS um einen 
Vorwartsruck durchzufihren. 

@ Wichtigist, denrichtigen Zeitpunkt fir die Springe und 
Kunststicke zu erwischen. Sie miissen den besten 
Zeitpunkt fiir Anfang und Ende thres Kunssticks 
herausfinden, um es erfolgreich durchzufiihren. Wenn 
Sie nicht rechtzeitig in einer zentralen und 
kontrollierbaren Position sind, bevor Sie landen, werden 
Sie mit Ihrem Rad stirzen. 

@ Sie haben eine “schweren” Sturz und drei “leichte” 
Stirze frei, bevor Sie aus dem Rernen ausscheiden. 
Soliten Sie einen Ruck mit dem Motorrad volifihren und 
auf Ihrem Kopf landen, so ist dies ein schwerer Sturz. 

@ Am Ziel des Gelandekurses driicken Sie den 
FEUERKNOPF, um Ihr Rad zum Stehen zu bringen. Sie 
erhalten Bonuspunkte, wenn Sie genau auf der Ziellinie 
zum Stehen kommen. 

PUNKTEVERGABE: Versuchen Sie, den Kurs unterhalb der 

2 Minuten-Grenze zu beenden. Je besser thre Zeit ist, desto 

besser sind Ihre Punkte. Sie erhalten auferdem Punkte far 

jedes Kunststiack und Bonuspunkte fiir die Dauer Ihrer 

Kunststiicke. Hier ist eine Liste der minimalen und 

maximalen Punktevergabe fiir jedes fiunststiick: 


Kunststick Minimum Maximum 
Auf dem Hinterrad fahren 100 200 
Springen 200 400 
Weitsprung 500 1000 
Drehung um 360 Grad in 
der Horizontalen 1000 2000 
Rickwartsruck 1500 3000 
Vorwartsruck 3000 6000 
FRISBIE (Flying Disk) 

Fur ernsthafte Wettkampfer heift die fliegende 
= Plastikscheibe, die 1947 von zwei Kaliforniern 


erfunden wurde, “flying disk”. Sie kennen sie 

vielleicht unter anderem Namen. Der popularste 

Name hat seinen Ursprung ar der Yale-Universitat, 

méglicherweise, wo schon vor hundert Jahren die 

Studenten anfingen, leere Tortenteller der 
“Frisbie Pie Company” durch die Gegend zu schleudern. Die 
heutigen Scheiben sind aus leichtem und flexiblem Plastik, 
und sie sind ein gewohnter Anblick auf den Stranden und 
in den Parks von Kalifornien geworden. Es ist die beste 
Herausforderung an Ihr Konnen und Ihre Gefihl fur den 
richtigen Zeitpunkt, um die Wettkampfe von CALIFORNIA 
GAMES abzuschliefen. 


ZIEL: Das Ziel des Frisbie-Spiels ist, die Scheibe so genau 

zu werfen, daf der Fanger am anderen Ende des Spielfeldes 

sie fangen kann. Sie erhalten Extrapunkte fir schwierige 

Fange. 

@ Dricken Sie den FEUERKNOPF, um das Spiel zu starten. 

@ Sie haben drei Versuche, die Scheibe zu werfen und zu 
fangen. 

@ Versuchen Sie, die Scheibe weit genug zu werfen, daf 
der Spieler am anderen Ende des Spielfelds sie fangen 
kann. 

@ Benutzen Sie den Balken am unteren Bildschirmrand, 
um Ihren Wurf auszufiihren. Der Balken hat drei 
verschiedene Farben: Kot, Gelb und Grin. Benutzen Sie 
den griinen Abschnitt fir die kraftvollsten Wirfe. 

@ Tippen Sie den Joystick zuerst nach LINKS, um Ihren Arm 
hin- und herzuschwingen. Wenn die Nadel den grimen 
Abschnitt auf dem Balken erreicht hat, tippen Sie den 
Joystick nach RECHTS. Wenn die Nadel den griinen 
Abschnitt auf der rechten Seite des Balkens erreicht hat, 
tippen Sie den Joystick nochmals nack LINKS, um die 
Scheibe loszuwerfen. 

@ Die Anzeige am oberen Bildschirmrand hilft Ihnen dabei, 
den Fanger in die Richtung zu bewegen, wo er die 
Scheibe auffangen kann, nachdem sie losgeworfen 
wurde. 

@ Wahrend die Scheibe iiber das Spielfeld gleitet, bewegen 
Sie den Joystick nach LINKS oder RECHTS, um zu der 
Position zu gelangen,von der Sie denken, daf die 
Scheibe dort landen wird. 

@ Sie miissen mit den Handen nach der Scheibe greifen, 
um sie zu fangen. Beachten Sie, daf Sie Ihren Arm nur 
dann ausdehnen, wenn Sie rennen oder sich auf den 
Boden werfen, um die Scheibe zu fangen. 

@ Wenn Sie versuchen, die Scheibe tiber Ihrem Kopf zu 
fangen, halten Sie den Joystick auf HOCH, um nach der 
Scheibe zu greifen. Sie bleiben dabei stehen. 

@ Driicken Sie den FEUERKNOPF, um sich auf den Boden 
zu werfen und nach der Frisbie-Scheibe zu greifen. 

PUNKTEVERGABE: Punkte werden fiir den Wurf und das 

Fangen verliehen. Fir den Wurf erhalten Sie Punkte fiir die 

Hohe und Genauigkeit. Je weniger Schritte der Fanger 

gehen muf, um die Scheibe zu greifen, desto mehr Punkte 

gibt es fir den Wurf. Punkte fiir das Fangen werden wie 
folgt vergeben: 

— 150 Punkte fiir das Fangen, wahrend Sie nach rechts 

rennen. 

— 250 Punkte fir das Fangen, wahrend Sie nach links 

rennen. 

—250 Punkte fir das Fangen, wenn Sie sich nach rechts auf 

den Boden werfen. 

—350 Punkte fiir das Fangen, wenn Sie sich nach links auf 

den Boden werfen. 

— 350 Punkte fiir das Fangen tiber Ihrem Kopf. 

© 1987 EPYX Inc. 
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GALACTIC GAMES™ 


EINFUHRUNG 


Als Nachfolger unserer Olympischen Spiele sind die 
Galaktischen Spiele der wahrhafte HGhepunkt des 
Weltraumsports. Sie werden alle 0,00002 galaktische 
Umdrehungen von der AAA (Astronomical Athletics 
Association) organisiert. Die Vieltalt der bizarren 
biologischen Lebensformen, welche die Galaxis bewohnen, 
bieten Gewahr, daf die sportlichen Ereignisse etwas.aus 
dem Rahmen fallen. 

DIE SPIELOPTIONEN 


AUSWAHL DER DISZIPLINEN 

Nach dem Laden des Vorprogramms verlassen die Spieler 
den Titelbildschirm und eréffnen die Spiele durch Betatigen 
einer beliebigen Taste. Die Eroffnungszeremonie 
beinhaltet unter anderem das Entfachen des Galaktischen 
Feuers mit Hilfe einer Plasmabombe, die von einem 
Stermmenkreuzer vom legendaren Ort der ersten Spiele aufden 
Gastgeber-Planeten transportiert wird. 


GALACTIC GAMES™ ist ein Multiladeprogramm mit finf 
verschiedenen Ereignissen. Nach dem anfanglichen Laden 
wird ein Meni eingeblendet, aus dem der Spieler durch 
Driicken der Tasten 1 — 5 seine Wahl trifft, worauf das 
gewunschte Ereignis in den Speicher gelesen wird. 


Kassettenbenutzer sollten ihre Zahlwerke auf Nullstand 
bringen und die finf Disziplinen der Reihe nach spielen, 
um auf diese Weise den Zahlerstand zu Beginn der 
einzelnen Programmsegmente in den dafir vorgesehenen 
Feldern zu notieren. Dies erlaubt Ihnen, in Zukunft ein 
gewinschtes Ereignis mit dem Schnellvorlauf direkt 
auzhwahlen. 


BANDARFANG 
100m SUTHER fom aaa 


RAUMHOCKEY 


PSYCHO-JUDO 


| _SOPRMERFEN WS a] 
METAMORPH MARATHON eked | 


ANZAHL SPIELER 

Die Ereignisse 1 — 4 konnen entweder Kopf-an-Kopf gegen 
einen menschlichen oder aber gegen einen 
computergesteuerten Gegner gespielt werden. Ereignis 5 
ist ein Spiel fir 1 Teilnehmer. 

In den Disziplinen 1 — 3 ibernimmt der Computer die 
Kontrolle, sobald er bemerkt, dafs als Reaktion auf die 
Frage “PLAYER READY?”. 

In den Disziplin 4 ibernimmt der Computer die Kontrolle, 
wenn die Aufforderung an den 2. Spieler, den FEUERK NOPF 
zu dricken, ohne Reaktion bleibt. 


SPIELMANOVER 

In den Anleitungen wird stets von AUF, AB, LINKS, RECHTS, 
FEUER und AUSSTEIGEN (Quit) die Rede sein. Beim 
Umgang mit einem Joystick ist klar, was die ersten 5 
Bezeichnungen bedeuten; fiir die Bedienung tiber die 
Tastatur und fir die Option QUIT liefert die nachstehende 
Tabelle alle notwendigen Erklarungen. 


AUF AB | LINKS HTS) FEUER Quit 


SPECTRUM 

Cursor 6od.. | 70d.. | 50d.. | Bod.. o 

Spieler 1 Tasten Q A Z x c T 
Spieler 2 Tasten o K B B P 

SCHNEIDER CPC N.B.: Leertaste/Feuer zur Auswahl eines 1/2 Spieler Spiels 
Spieler 1 Tasten JOYSTICK 

Spieler 2 Tasten J / x Z |SPACE ESC 
COMMODORE 64/128 

Spieler 2 Tasten @ : K H RUN STOP 


AUS EINEM EREIGNIS AUSSTEIGEN 


Zum Aussteigen aus einem Ereignis kann jederzeit die 

QUIT-Taste gedriickt werden. Das Programm bietet dann 
die Méglichkeit, ein neues Spiel in dersesilben Disziplin 
anzufangen oder auf das Auswahl-Ment zurickzukehren. 


1. 100m SLITHER 


Hier kontrollieren die Spieler speziell geziichtete 
Kennwurmer, welche sich in einer rapenahnlichen Weise 
fortbewegen, indem sie den mittleren Teil ihres Korpers 
hochziehen und dann energisch nach vorn schnellen. Der 
Bewegungszyklus beginnt durch Driicken von AB, wobei 
der Kopf “verankert”, der Korper “gebrauscht” und der 
Schwanz nach vorn gezogen wird. Driicken von AUF 
verflacht den Korper und bewirkt die Vorwartsbegewung. 
Je schneller dieser Bewegungsablauf durchgefihrt wird, 
desto schneller bewegt sich der Wurm auf der Rennstrecke 
—allerdings muf der optimale Khythmus herausgefunden 
werden. Fir eine superschnelle Gleitaktion drickt man die 
Tasten fir NACH UNTEN und RECHTS. 


Fur eine bessere Gleitfahigeit sorgt eine spezielle Drise, 
welche (angeregt durch das Driicken der FEUERTASTE) 
einen Schleim absondert. Wenn dieser Schieim zur Neige 
geht, beginnt der Warm sich zu tberhitzen, und dem Spieler 
bleibt nichts anderes tbrig, als das Tempo zu 
verlangsamen, damit die Driise sich regenerieren kann. 
Andernfalls muf damit gerochnet werden, daf das arme 
Tier durch die zunehmonde Reibung plotzlich in Flammen 
aufgeht. Der Schleimvorrat und die Temperatur der beiden 
Wirmer werden am oberen Bildschirmrand angezeigt. 
Auf dem Bildschirm sind stets beide Warmer sichtbar, 
seibst wann einer sehr viel schneller vorwartskommt. Die 
belden Rennbahnen rollen unabhangig voneinander in 
seitlicher Richtung, und der Fortschritt der beiden 
Kandidaten kann an den Laufbahnziffern abgelesen 
werden. 

Eine Disqualifikation erfolgt, wenn die Kennstrecke nicht 
innerhalb von 70 Sekunden zurickgelegt wurde. 


2. RAUM-HOCKEY 

Ein Hockeyspiel, sicher, aber mit einem Kleinen 
Unterschied; der Puck ist lebendig, und die Tore links und 
rechts sind schwarze Locher. Die Folgedavon ist, dafs die 
Spieler und der Puck im Torbereich von Ihrem 
beabsichtigten Pfad in einer unvorhersehbaren Weise 
abweichen. 


Die Bewegungskontrolle erfolgt aber die AUF, AB, LINKS 
und RECHTS-Steuerung. FEUER dient zum Abbremsen, und 
das ist wichtig, wenn die Spieler nicht aufer Kontrolle 
geraten sollen, denn da sie selbst kugelfonnig sind, prallen 
sie vom Puck, aber bei Bertihung auch gegenseitig 
voneinander ab. 

Die beste Taktik besteht darin, den Puck in der 
gewinschten Richtung zu rammen und sofort nach Kontakt 
FEUER zu driicken. Nurso vermeiden Sie ein Abprallen und 
bleiben voll in Kontrolle. 

Das Haupt-Meniti Fenster Zeigt den Bereich rund um den 
Puck (und daher nicht notwendigerweise einen oder beide 
Spieler). Die Position dieses Bereichs im Verhaltnis zum 
gesamten Hockeyfeld ist im zweiten Feld im oberen Teil des 
Bildschirms zu sehen. Dort erkennen Sie auch je eine 
Markierung fir jedan Spieler. (So kénnen Sie sich stets zum 
Puck zurickfinden, falls Sie plotzlich irgendwo am 
Bildschirmrand verschwinden.) Der Hintergrundraster auf 
dem Hauptbildschirm gibt ebenfalls einen Hinweis auf die 
Position des Pucks; die Quadrate werden in Tornahe immer 
kleiner. 

Ein Schuf in das gegnerische Schwarze Loch bringt 3 
Punkte. Wenn ein Spieler selbst in eines der Schwarzen 
Locher stirzt, gibt dies 1 Punkt. Die Punkte werden inden 
Feidern ganz Inks und ganz rechts des Bildschirms 
angezeigt. 

Ein Match setzt sich zusammen aus vier Runden zu je 60 
Sekunden. Die Nummer der Runde und die verbleibende 
Zeit werden in den anderen zwei Kastchen angezeigt. 


3. PSYCHO-JUDO 

In dieser Disziplin haben Sie einen zweigeteilten Bildschirm 
vor sich: die linke Halfte zeigt den Blick von Spieler 1 auf 
Spieler 2; die rechte den Blick, den Spieler 2 von Spieler 
1 hat. Die beiden Gegner stehen sich an 
entgegengesetzten Enden des Spielfelds gegeniiber und 
schleudern psychische Blitze die sie mit ihren geistigen 
Schilden abzuwehren suchen. 


Vor einem Angriff iibertragen Sie mit FEUER psychische 
Energie aus Ihrer Reserve (oberer Balken) in den “Blitz” 
(unterer Balken). Sobald der Blitz mit der erforderlichen 
Energie geladen ist, geben Sie die FEUERTASTE frei, um 
den Blitz zu schleudem. Sie verfolgen ihn mit den Augen, 
wie er von Ihnen weg und auf den Gegner zurast. Er kann 
mit LINKS, RECHTS, AUF und AB gelenkt und geschickt 
um etwaige Schilde herummanovriert werden, mit denen 
sich Ihr Gegner umgeben hat. 

Gleichzeitig kann immer nur ein Blitz geschleudert werden. 
Mit anderen Worten; wenn es ihrem Kontrahenten gelingt, 
als erster zum Angriff iberzugehen, dann missen Sie wohl 
oder tiber in Verteidigungsstellung gehen Sie haben die 
Moglichkeit, bestimmte Korperstellen mit geistigen 
Schilden zu schiitzen. Je grofer der Schild und je langer 
Sie ihn halten, desto mehr Energien verbrauchen Sie — 
sollte es Ihnen allerdings gelingen, den Blitz aufzufangen, 
dann erhalten Sie einen Teil der darin enthaltenen 
Energien. Anbringen von Schilden mit dem Joystick: 


1 HOCH und LINKS 
2 LINKS 
3 AB und LINKS ARS 
4| HOCHundRECHTS 
5 RECHTS 
6 ABund RECHTS 
1+4 FEUER und HOCH 
2+5 FEUER 
3+6| _ FEUERunaaB 
1+2+3 FEUER und Links | 
4+5+6| FEUERundRECHTS 


Bei der Verteidigung hangt der Verbrauch an psychischer 
Energie von der Gréfe und von der Lange der Verwendung 
des Schilds ab. Die Aufstellung der Schilde kann auch noch 
geandert werden, wenn der Blitz im Flug Ausweichemanover 
volizieht. 

Der Schild wird als eine dunkle Flache iber dem 
betreffenden Korperteil angezeigt. Wenn der Blitz auf den 
Schild auftrifft, beginnt dieser zu blinken, und die 
Energiereserven steigen an; wird hingegen eine 
ungeschiitzte Korperflache getroffen, gerat der Kampfer 
ins Blinken und verliert Energien. 


Es gibt zwei Strategien. 1) Gestatten Sie Ihrem Gegner 
einen Angriff, und versuchen Sie, seine Blitze mit ihren 
Schilden aufzufangen. Auf diese Weise erschopfen sich 
seine Energien, wahrend Sie welche hinzugewinnen — 
vorausgesetzt natiriich, es gelingt Ihnen, die Blitze 
aufzufangen. Wenn Sie an ungedeckten Ste!len getroffen 
werden, bifen Sie Energien ein. 2) Versuchen Sie, Ihren 
Gegner anzugreifen und Ihre Blitze um seine 
Verteidigungsschilde herumzumanévrieren. In der Praxis 
wird sich eine Kombination dieser beiden Strategien 
aufdrangen, in dem Mafe, wie sich die Energievorrate der 
beiden Spieler im Verhaltnis zueinander andern. 
Angenommen, ihre Reserven sind beinahe alie, dann warten 
Sie, bis ihr Gegner einen Blitz schleudern, in der Hoffnung, 
ihn zu fangen. Wenn es um Ihre Energien gut bestellt ist, 
dann konnen Sie versuchen, ihm mit einem einzigen, 
wohigepfefferten Angriff den Garaus zu machen. 

Das Spiel besteht aus 60 Sekunden dauernden Runden, die 
auf der Basis “Bester aus 5” gespielt worden. Die in einer 
Runde noch verbleibende Zeit wird im zentralen Fenster am 
unteren Bildschirmrand angezeigt. Wenn eine Kunde zu 
Ende geht, ohne daf einer der Wettkamfer all seiner 
Energien verlustig geht, gibt es eine Wiederholung. Die von 
jedem Spieler gewonnenen Kunden werden am linken und 
am rechten Rand gezeigt. 


4. KOPFWERFEN 


Das besondere Merkmal der Sportier, die sich an diesem 
Wettkampf beteiligen, ist der Kopf, der sich vorn Rumpt 
lést. Der Spielgedanke besteht darin, seinen eigenen Kopf 
so weit wie mdéglich ins Feld zu werfen. Der Wurf volizieht 
sich in mehreren Phasen. 

Zunachst rennen Kopf und Korper (noch als Einheit) zur 
Wurflinie. Zu diesem Zweck werden abwechseind LINKS 
und RECHTS gedriickt — je flinker Sie das tun, desto 
schneller lauft thr Sportier. Das Tempo wird durch den 
beweglichen Balken in dem Feld links oben auf dem 
Bildschirm angezeigt. 

Unmittelbar bevor die Linie iberquert wird, muf der Spieler 
den FEUERKNOPF driicken und fasthalten, um die 
Bewegung “einzufrieren”, im zweiten Anzeigefeld wird der 
rotierende Kopf sichtbar, der sich aus der horizontalen in 
die vertikale Lage beweat. Dies ist der Winkel, aus dem der 
Kopf bei Freigabe des Feuerknopfes abgeworfen wird. Fir 
eine méglichst weite Entfernung sollte ein. Winkel von 45 
Grad angestrebt werden. 

Bei Freigabe des FEUERKNOPFES wird der Kopf geworfen. 
Das zweite Feld zeigt nun die Wurfdistanz. Sobald der Kopf 
in einen flachen Flug tibergeht, kann noch etwas 
zusatzliche Wurfweite gewonnen werden, indem man 
abwechseind AUF und AB drickt. Dies bewirkt ein Wackeln 
der Ohren, was den Wuf sozusagen “befligelt”. 
Tatsachlich ist der Wurf nur giiltig, wenn die Nase beim 
Aufprall im Boden steckt. Zu diesem Zweck muf vor der 
Landung nochmals FEUER gedriickt werden. Ein verfrihter 
Druck auf die Feuertaste bewirkt, daf der Kopf vorniiber 
rolit, ein verspateter Druck verhindert eine ausreichende 
Drehung nach vorn, so das der Wurf nicht gezahlit wird. 
Die Weite des Wurfs ist demnach abhangig von vier 
Faktoren: der Geschwindigkeit bei Erreichen der 
Abwurflinie, der Nahe des Kamplane zur Wedmarke, dam 
Abwurfwinkel und der Wirkung das Ohrenwackelins. Jeder 
Kontrahent hat drei Versuche — wer am weitesten wirft, 
jewinnt die Runde. 

Sie werden disqualifizicrt, wenn Sie die Markieruug 
uberschreiten oder wenn der Kopf nicht mit der Nase in der 
Erde steckt. 

5. METAMORPH MARATHON 


In dieser Sportart muf der Sportier einen Hindernisiauf 
gegen die Zeit antreten. Es handelt sich dabei um einen 
sog. Metamorph, ein Geschopf, das seinen Korper dem 
Gelande anpassen kann. Dabei muf der Spieler 
entscheiden, welche Form die jeweils am besten geeignete 
ist. 

Am oberen Bildschirmrand befinden sich fiinf Anzeigen fir 
folgende Zwecke: 

Das Feld oben links ist der Geschwindigkeits-/ 
Leistungsmesser, der entweder die Geschwinigkeit (beim 
Laufen oder Fliegen) oder aber die gespeicherte 
Sprungenergie (beim Springen) anzelgt. Das Feld darunter 
zeigt die Strecke, die der Laufer bereits absolviert hat. 


Das dritte Feld weist vier rote Balken auf. Sie stellen die 
noch verfiigbare Energie dar. Bewegung und schwere 
Aufstofe haben einen schnelleren Energieverbrauch zur 
Folge; Verspeisen von Energietabletten hilft, Energien 
aufzubauen. Der Marathon kommt zu einem abrupten Ende, 
wenn dem Metamorph die Energie ausgeht. 

Das vierte Feld zeigt die abgelaufene Zeit in Minuten und 
Sekunden; das letzte Feld zeigt die aktiven Steuertasten 
fiir die momentane Korperform. 

Der Metamorph kann die folgenden fiinf Formen annehmen. 
RUHEZUSTAND 

Zu Beginn des Marathons sich der Metamorph in 

seinem “nuetralen” oder KRuhezustand, erkennbar als ein 
pulsierender Fleck unstabiler Zolten. Driicken von LINKS, 
RECHTS, AUF oder AB verwandelt den Metamorph in eine 
der mobilen Formen. Umgekehrt erfolgt eine Verwandlung 
aus einem der bewegten Zustande in den Ruhezustand mit 
Hilfe der FEUERTASTE. Um von einer bewegten Form in eine 
andere iberzugehen, muf als Zwischenstadium der 
Ruhezustand gewahlit werden. 


LAUFER 

Fir den Ubergang in diese Form RECHTS driicken. Dem 
Metamorph wachsen Beine; er rennt nach rechts, wenn man 
abwechseind LINKS und RECHTS driickt. Seine 
Geschwindigkeit hangt von der Flinkheit ab, mit der die 
Tasten bedient werden. Diese Form kann sich nur tiber 
ebenes Gelande fortbewegen. Ein Zusammenstof mit einer 
Mauer kostet Energie. 

KRIECHER 

Fur die Verwandlung in diese Form LINKS driicken, Der 
Metamorph verwandelt sich in eine glatte, stromlinien- und 
glockenférmige Gestalt, die gewisse Hindernisse einfach 
durchqueren kann (nur nach rechts). Diese Bewegung 
dauert so lange an, wie Sie AUF gedriickt halten. Der 
Kriecher kann sich auch iiber flaches Gelande bewegen, 
doch verbraucht er hierfiir mehr Energie. 

SPRINGER 

Diese Form erhalten Sie durch Driicken von AB. Der 
Metamorph wird mit cinem federférmigen Fortsaiz 
ausgestattet, mit dessen Hilfe er grofe Héhen erreichen 
kann. (In jeder anderen Form bewirkt ein Fall aus grofer 
Hohe einen rasanten Energieverlust beim Aufprall auf dem 
Boden.) Mit AB wird die Feder angespannt (die Dauer der 
Anspannung beeinfluft die Sprungstarke, die auf dem 
Geschwindigkeils-/Leistungsmesser abgelesen werden 
kann). 

Gleichzeitiges Festhalten von LINKS oder RECHTS verleiht 
dem Sprung eine entsprechende Tendenz. Sobald die 
Steuertasten freigegeben werden und der Metamorph sich 
auf dem Boden befindet, dann wird der Fortsatz aktiviert, 
d.h. der Metamorph macht einen Sprung in die Hohe (nach 
links oder nach rechts). Durch mehrere 
aufeinanderfolgende Spriinge kann die Hohe gesteigert 
werden. 

FLIEGER 

In diese Form gelangt man durch Driacken von AUF. Dem 
Metamorph werden helikopterahnliche Fligel verliehen, 
mit denen er senkrecht oder diagonal nach oben und nach 
rechts fliegen kann. Fur eine héhere Geschwindigkeit 
miissen die Fliigel durch schnelles abwechseindes Driicken 
von LINKS und RECHTS rotiert werden. Der 
Geschwindigkeits-/Leistungsmesser zeigt die 
Fluggeschwindigkeit an. 

Wenn der Metamorph vom Boden abgehoben hat, kann der 
Spieler durch fortgesetztes abwechseindes Driicken den 
vertikalen Steigflug fortsetzen oder aber mit AUF (ohne 
abwechseindes Driicken) mit der Geschwindigkeit iiber die 
Rennbahn fliegen, die in der vorangehenden Phase erreicht 
wurde. Die Freigabe der Steuertasten hat eine 
Verlangsamung der Geschwindigkeit zur Folge und fiihrt 
schlieflich zu einem Sinflug und einer Landung, es sei 
denn, Sie kurbeln die Fluggeschwindigkeit wieder an. 


TM und © 1987 ACTIVISION, INC. Alle Rechte Vorbehaiten. 


Diese Spielsammiung © 1989 GREMLIN GRAPHICS 
SOFTWARE LIMITED. Alle Rechte Vorbehaiten. Die Spiele in 
dieser Sammlung sind lizensiert an GREMLIN GRAPHICS 
SOFTWARE LIMITED, ALPHA HOUSE, 10 CARVER STREET, 
SHEFFIELD S1 4FS. Tel: (0742) 753423. 


Das Copyright gilt fiir diese Spielsammlung. Die 
unautorisierte Ubertragung, Verbreitung, offentliche 
Auffihrung, das Kopieren oder die Wiederaufnahme, sowie 
der Verleih, die Vermietung, das leasing und der Verkauf 
unter jeglichem Austausch- oder Weiterverkaufsystem, 
weicher Auf auch immer, sind strengstens untersagt. 


GAMES 


CRAZY" 


LOADING INSTRUCTIONS 

CBM 64/128 Cassette 

Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press 
PLAY on your cassette recorder. 

CBM 64/128 Disk 

Type LOAD”*”,8,1 and press RETURN. 

SPECTRUM 48/128K, +2 Cassette 

Type LOAD”” and press RETURN. Press PLAY on your 
cassette recorder. 

AMSTRAD CPC Cassette 

Press CTRL and small ENTER keys simultaneously. Press 
PLAY on your cassette recorder. 


ALTERNATIVE 


WORLD GAMES™ 


SCENARIO 


Why be serious when there is so much fun in taking an 
alternative view of things? This ingenious but hilarious 
spoof will have you in stitches, not to mention the river, 
canal, sack ... 

You'll be racing in Naples, Boots Throwing at the 
Colosseum, Pole Climbing in Verona and Running up Walls 
in Venice! If you can still stand the pace, try your hand at 
Balancing Plates, Jumping Rivers, Pogo and Pillow Fighting. 
Kecapture the very essence of competitive spirit in this 
comical collection of ALTERNATIVE WORLD GAMES! 


HOW TO PLAY 


When the title screen has loaded, press FIRE. After the 
credit screen has loaded press FIRE again to load the 
COUNTRY SELECTION MENU. Type your name and press 
RETURN, then choose your Country by pressing UP or 
DOWN to select the correct flag and press FIRE. 


GAME SELECTION MENU 


You will be shown a screen containing a video recorder and 
nine monitors. By moving the joystick up or down, change 
the ‘channel number’ on the video recorder and press FIRE 
to light up each game's monitor, and display your chosen 
game(s). 

If you select number 9 you can choose between 
COMPETITION and PRACTICE by moving the joystick left 
or right. Press FIRE to load your first chosen game. 

At the end of the practice game, you will be asked if you 
wish to TRY AGAIN. Move the joystick up or down to choose 
and press FIRE to select. 


GAME 1 — SACK RACE 


At the beginning of the game you are asked to choose your 
opponent. Move the highlight using your joystick and select 
by pressing FIRE. Use LEFT/RIGHT to move your player 
along — timing is important! If you fall down, press UP to 
lift your player up again and use UP or DOWN to negotiate 
the manholes in the road. To jump, press FIRE. 


GAME 2 — PILE OF PLATES 

At the start of the game press UP/DOWN to increase or 
decrease the number of plates, then press FIRE to begin. 
Pressing UP increases the walking speed of your 
contestant, and pressing DOWN slows him down (be 
careful, if you pull back long enough he will start walking 
backwards!) 

LEFT/RIGHT moves his arms back and forth, balancing the 


pile of plates. FIRE will drop one plate from the top of the 
pile. 


GAME 3 — BOOT THROWING 

At the start of the game, press UP/DOWN toselect EMPTY 
BOOT or BOOT FILLED WITH WATER (which can travel 
further), then press FIRE to begin. 

LEFT/RIGHT swings the boot around in the air — timing 
must be accurate! Gradually build up the speed of rotation 
keeping an eye on the speed indicator. When you reach full 
speed, throw the boot as soon as possible, before your 
contestant loses his strength (faster if the boot is full). 
Press FIRE to throw the boot. 


GAME 4 — RIVER sUKiP 

Press FIRE to start your contestant running. Your speed 
depends on the angle of your pole, which you can change 
by pressing UP or DOWN. The best angle is perfectly level, 
but the pole is heavy and is prone to drop. 

Providing the angle is low enough, your contestant will jump 
at the water's edge. When the pole is upright in the water 
press FIRE to let go of the pole and vault to the other side. 


GAME 5 — POLE CLIMBING 


At the beginning of the game select your opponent as in 
Sack Race. To make your contestant climb the pole, you 
must follow the sequence of UP-FIRE-DOWN (with FIRE 
still held down) — release FIRE: UP-FIRE, etc. The speed of 
climbing depends on the speed of the joystick. Ifyou reach 
the top of the pole you will collect the bottle of champagne, 
but you must safely slide down the pole again before your 
opponent. Press FIRE every so often to slow down your slide, 
otherwise you will drop the bottle. 


GAME 6 — RUN UP THE WALL 

To start your contestant running, press UP. Press UP and 
UP again to increase your speed, and DOWN to slow down. 
The parrot who carries the hat stops three times in the air 
before he drops it. To catch the hat, ensure you are directly 
beneath the parrot when it drops the hat then press FIRE. 
As you approach the wall, first press FIRE and then while 
running upwards press UP. At the highest point you reach, 
press FIRE and the hat will stick to the wall. Pull the joystick 
LEFT and then DOWN fora safe landing. An attempt is only 
successful if you have the hat (it sticks on the wall 
automatically). 


GAME 7 — PILLOW FIGHT 


At the beginning of the game select your opponent, as in 
the Sack Race. 


Try to knock your opponent into the water by repeatedly 
bashing him with your pillow. 

For both players: 

DOWN - Defend your nearest side. 

UP — Defend your furthest side. 

FIRE & UP — Hit to your nearest side. 

FIRE & DOWN - Hit to your furthest side. 

For the left hand player:— 

RIGHT — Defend a hit from above. 

FIRE & RIGHT — Hit from above. 

For the right hand player:— 

LEFT — Defend a hit from above. 

FIRE & LEFT — Hit from above. 

The player who falls into the water loses the game. 


GAME 8 —- POGO 

You must pogo around the course, bursting the balloons 
along the way. You only have 9 minutes 59 seconds, after 
that the message “OUT OF TIME” comes up, so don’t delay! 
UP moves in ihe direction you ing, DOWN miovesin 
the opposite direction and LEFT/RIGHT to change 
direction. 


FIRE to stand up again after a fall or to jump higher. 


CONTROLS 

CBM 64 

All movement is controlled by joystick. 
Pressing Q during practice mode will quit the current event 
and load the next one selected. 
SPECTRUM: 

On the menu screen you may select: 

1. Interface 2/+ 2 Joystick 

2. Cursor Joystick 

3. Kempston Joystick 

4. Keyboard 

Press the appropriate key number for Player One, then 
Player Two. 

Keyboard controls are:— 

SPECTRUM 

One Player 

uUp-Q 

Down —A 

Left -O 

Right — P 

Fire — SYM SHIFT 

Two Players 


Left Player Right Player 
Up Q P 
Down A L 
Left s Jj 
Right D K 
Fire Z SYMSHIFT 
AMSTRAD: 


On the menu screen, you may select between KEYBOARD, 
JOYSTICK or both. 


Keyboard controls are:— 


Player 1 Player2 
Up Qa F8 
Down A F2 
Left R F4 
Right T F6 
Fire SPACE SHIFT 


PLEASE NOTE 
This is a multiload game. Please remember to stop the tape 
after loading each section. 


© 1987 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD. 
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SUPERSPORTS™ 


SCENARIO 


As varied and as bizarre a collection of unique sporting 
events as you are ever likely to find. Have you got a good 
enough eye to be a ‘crack shot’; the nerve to attempt the 
“devil dive’; the strength to ‘smash slates’; the accuracy to 
shoot the ‘cross bow’; and finally (and unbelievably) triumph 
over an ‘underwater assault course’? 


INSTRUCTIONS 


After loading the commentator will introduce the game and 
you will be asked how many players to participate. Up to 

four players can play against each other. You will then each 

be allotted a face and you can type in your names. 


You will then be asked if you want to play all the events 
(ym). If you press Y you will go through all the events in 
turn, in proper tournament fashion. If you press N then you 
can pick any of the five events to practice. 


EVENT INSTRUCTIONS 
CRACK SHOT 


You have one and a half minutes to shoot as many targets 
that appear in the alley, as you can. Move the sight around 
the screen using UP/DOWN/LEFT/RIGHT and FIRE when 
over a target. Keep an eye on your bullets because after 
every salvo of six shots, you will have to reload your gun. 
Don’t shoot the alley cats or you will lose points! 


SCORING 
Static board — 1 point each hit + 2 if blown to bits. 
Movingtarget — 2 points each hit. 


Thrown objects — 5 points. 
Alley cat — Lose 5 points. 


DARE DEVIL DIVE 


Each player has three attempts at this event. You decide 
how high you want to jump from (40ft.—400ft.), by pressing 
UP to go onto the next higher level. At the chosen height 
FIRE will start the dive. On the way down you must display 
as many positions or spins etc. to gain style points. 

At the same time you must keep your shadow over the water 
to gain accuracy points. Also wind can blow you off target! 
You control your position over the water by moving left/ 
right/up/down, display positions etc. are achieved by 
pressing the FIRE button and moving the joystick in any 
direction. 


DISPLAY MOVES 
(FIRE button pressed) 


TUCK 


FORWARD 
END OVER 


REVERSE 
END OVER 


SWALLOW 


DIVE Ene 
*TOE TOUCH 
SPIRAL 

* (Not Amstrad) 

SCORING 

Tuck — 5 Spiral -10 
Reverseendover—10 Toetouch - 5 
Pike - 5 Swallow - 5 
Cross — 8 _ Forwardend over— 10 
SLATE SMASH 


You only have one minute for this all-action speed event. A 
sumo wrestler on each side of you will hold up slates at 
various heights, it is your task to pick the best move to 
smash them. You will gain extra points for harder moves, 
e.g. HIGH KICK and bonus points if you smash two slates 
in one move! 


Without FIRE button 


DOUBLE PUNCH* 


PUNCH PUNCH 
KNEEL PUNCH KNEEL PUNCH 
LOW LOW 
KICK KICK 


LOW 
DOUBLE PUNCH 


* (Not Amstrad) 


FIRE button pressed 


SPLIT KICK 


SPIN* SPIN* 
KICK KICK 
LOW LOW 
KICK KICK 
* (Not Amstrad) 
SCORING 
MOVE POINTS POINTS 
(1 Smashed) (2 Smashed) 
Low Kick 1 - 
Kneel Punch 1 - 
Punch 1 - 
Double Punch 2 4 
Low Double Punch 2 4 
High Kick 2 - 
Spin Kick 2 - 
Split Kick 3 6 
(Not Amstrad) 
CROSS BOW 


There are 3 distances to shoot: 150ft, 200ft, 250ft. You are 
allowed 2 bolts at each distance and all should be fired in 
1% minutes. 

Firstly you have to load the bow, do this by moving the 
joystick LEFT and RIGHT to increase the string tension. At 
the right tension, press FIRE. 

You now control the sight over the enlarged target. When 
aiming, take into account the effect of the gravity and 
current wind direction which is displayed right of the target. 
The minus sign indicates the wind direction blowing from 
right to left. Press FIRE and watch the bolt in flight. 


SCORING 

Bullseye —- 40 points 
1stBand — 20 points 
2ndBand — 10 points 
3rdBand — 5 points 


UNDER WATER ASSAULT COURSE 

Swim the length of the course as fast as you can, collect 
the gold coins and swim through the tyres to gain points. 
Keep a sharp eye on your air and dodge the stinging jelly 
fish. 

Avoid the varied underwater obstructions and watch out for 
mines. 


Giant clams, octopus and thick seaweed will hold you up. 


SCORING 

You will score a time bonus and point for each coin collected 
and each tyre you have swum through. 

Press FIRE to pick up coins and move up to the surface to 
breathe that good sea air. 


KEYBOARD CONTROLS 
Q — Left 

Ww — Right 

P —Up 

L — Down 
O/SPACE - Fire 

H — Pause 


Spectrum Version Only 

To change between keyboard and joystick. 
Press H to pause the event then press 

1 —kKeyboard 

2 —Kempston 

3 > — Cursor (5/6/7/8/0) 

4 - Interface Il 

For your choice, then press H to continue. 


© 1988 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED. 
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CALIFORNIA GAMES™ 


OBJECTIVES 

CALIFORNIA GAMES is a challenge of skills for one to eight 
players. The object of the games is to win trophies in each 
individual event. Players can also compete for the top 
trophy in overall competition. 

CALIFORNIA GAMES includes six exciting events: Half Pipe 
Skateboard, Foot Bag, Surfing, Skating, BMX Bike Racing 
and Flying Disk. You can practice or compete in any single 
event, compete in all the events, or even set uo your own 
competition using events that you choose yourself. 

Each player chooses a sponsor for the competition. You are 
judged on each event and a record is kept of your score. 
Trophies are awarded for the top scoring competitors. 

If you break an event record, CALIFORNIA GAMES will save 
your name and display it on a special high score screen. 
Improve your skills in each event, compete with your family 
and friends and become a California Champion. 


GETTING STARTED 


CBM 64/128 Cassette: Press SHIFT and RUN/STOP keys 
together and press PLAY on the cassette recorder. The 
cassette is recorded wih three events on side 1 and three 
events on side 2. The cassette files are sequential, if you 
want to load and play an event which is before the point 
where you are on the tae, you must rewind the tape before 
attempting to load it. E.G. If you have loaded and played 
FootBag and you want to play Half Pipe Skateboarding, the 
cassette must be rewound to a position before Half Pipe 
Skateboarding. The orler of events is in the options menu. 
It may help on positioning the tape if you zero the tape 
counter after loading ‘he main menu and make a note of 
the counter reading a/ter each event. 


After completing event no. 3 insert cassette side 2, rewind 
and press PLAY. 

To abort any event wh :ther competing or practising press 
RUN/STOP and hit RESTORE. The menu will automatically 
be reloaded from cassette. 


STARTING PLAY 


When the CALIFORNL4 GAMES title screen appears, press 
the FIRE BUTTON on your joystick to continue to the menu 


screen. The CALIFORN{A GAMES menu offers a choice of six 


options on the CBM 6+ and seven on the Spectrum and 

Amstrad. To make a selection, use your joystick to move the 

cursor to your choice, then press the FIRE BUTTON. You 

may also select an op'ion by typing the corresponding 
numbered key. 

OPTION 1: Compete in All the Ewc“ts 

Compete in all six events. The number of trophies awarded 

to each player is talliec as you compete, and a special trophy 

is awarded to the overall champion at the conclusion of the 
last event. You'll compete in the events in this order: Half 

Pipe Skateboard, Foo: Bag, Surfing, Skating, BMX Bike 

Racing and Flying Disic. 

@ You'll first be aske1 to enter your name and pick a 
sponsor. 

@ Type your name on tie keyboard and press the RETURN/ 
ENTER key. 

@ Use the joystick (C 3M 64)/cursor keys (Spectrum/ 
Amstrad) to move the cursor to the sponsor of your 
choice, then press the FIRE button to pick that sponsor. 

@ Repeat the name aad sponsor selection for each 
additional player u» to eight (CBM 64)/four (Spectrum/ 
Amstrad). When 2" players’ names and sponsors have 
been entered, press the RETURN/ENTER key again. 

@ A verification screen will appear. If all the names are 
correct, select*”'S »r NO with the control keys. CBM 64: 
Joystick — sele . » S and press the FIRE BUTTON or 
type A. If you nee. to make any changes select NO or 
type B. 

OPTION 2: Compe’; in Some Events 

Similar to Option 1, but you compete in the events of your 

choice. 

@ Choose the event(:) 

(a) CBM 64 — type ihe corresponding numbered key or 
move your joystick and press the FIRE BUTTON. 

(b) SPECTRUM/AMS TRAD — move your control keys and 
press the FIRE BU’ TON. 

@ The events you chcose will be displayed in purple (CBM 
64)/yellow (Spectryum/Amstrad). 

@ When you are finis1ed choosing the events move the 
cursor to the word DONE and press the FIRE BUTTON. 
Spectrum/Amstrad You will then be asked to enter your 
name and pick a sonsor. 

OPTION 3: Compete in One Event 

Similar to Options 1 and 2 but you compete in any single 

event of your choicc. 

@ CBM 64-Choose tte event by typing the corresponding 
numbered key or by moving your joystick and press the 
FIRE BUTTON. 

@ Spectrum/Amstrad, Choose the event by moving your 
control keys and pressing the FIRE BUTTON. You will 
then be asked to ¢«nter your name and pick a sponsor. 

OPTION 4: Practice (Jne Event 

No scores are kept during practice rounds. 

@ CBM 64-Choose the event by typing the corresponding 
numbered key or by moving your joystick by pressing the 
FIRE BUTTON. 

@ Spectrum/Amstrad — Choose the event by moving your 
control keys and pressing the FIRE BUTTON. 

OPTION 5: View Hich Scores 

@ Display the highes! score recorded in all events, with the 
name of the player who achieved each record. 

@ Press the FIRE BUITON to return to the menu. 

OPTION 6: View Titl2 Screen CBM 64 ONLY 

@ Displays the title «creen and credits. 

@ Press the FIRE BUITON to return to the menu. 

OPTION 6: Define Controls Spectrum/Amstrad 

A new options menu vill appear (selected by UP or DOWN 

or FIRE) 

OPTION 1) Define set one 

This allows you to select your first set of keys in this order: 

FIRE, UP, DOWN, RIGIT, LEFT 

After you have finishe ! redefining the keys it will return to 

the main menu. 

OPTION 2) Define set two 

This allows you to se.ect yoursecond set of keys in this 

order: 

FIRE, UP, DOWN, RIG iT, LEFT 

After you have finishe.| redefining the keys it will return to 
the main menu. 

OPTION 3) Define bo'h sets 

This a!iows you to se 2ct keys for both sets. 

OPTION 4) Default b. ‘h sets 

This? preset ke. © 

Set 1 UP=Q, DOWN= ., LEFT=O, RIGHT=P, FIRE=SPACE 

Set 2 Sinclair contro 

OPTION 5) Main Men 

Returns you to the main menu. 

OPTION 7) Load/Save Records 

New Options Menu 

7:1 Save high scores — allows you to save high scores to 


tape. 

7:2 Load high score - allows you to load high score from 
tape. 

7:3 Main Menu — Returns you to main menu. 

THE GAMES 


HALF PIPE SKATELOARDING 


It’s tine to get air on the half pipe. 
Skateboarding is definitely an awesome 
event, combining strength and co- 
ordination — often with amazing results. 
You'll de riding a skateboard in a specially 
built Lalf-pipe. You'll have a 1:15 minute 
time period, or three falls, to build up speed and 
successfully completz stunts. Points are awarded for each 
stunt, and the higheit score wins the event. 

OBJECT: The object »f the half-pipe event is to ride the 

board back and forth »n the ramp, performing stunts with 

proper timing and execution. 

@ Press the FIRE BU: TON to launch your board and start 
the event. 

@ Togain speed, moe the joystick UP when the skater is 
going up the side of the ramp, then move the stick 
DOWN when the skater is going down. 

@ To perform a stun‘, move the joystick as shown in the 
diagram. Pay attention to timing, because you'll fall if 
you move the stick too soon, too late, or if you hold it 
too long. After three falls, the event is over. 


Tap Tap 
joystick joystick 
Right to Left to 
start start 
Aerial turn Aerial turn 


Press the Press the 
FIRE FIRE 
BUTTON BUTTON 
to start to start 
Hand Plant Hand Plant 


Tap stick Right to Tap stick Left 
start Kick Turn to start Kick 
Turn 


@ To start a kick tu n, move the joystick as indicated on 
the diagram abov:. Earn maximum points by waiting 
until the last mom 2nt to start the tum, and holding the 
joystick until the moment before you'd wipe out. 

@ To start an aerial turn, tap the joystick in the direction 
indicated above. 1» perform this move successfully, you 
must be in the air off the edge of the ramp before tapping 
the joystick. 

@ To perform a han plant, press and hold the FIRE 
BUTTON just as ‘ou reach the top of the ramp. The 
skater will plant tis hands and flip the board over his 
head. Wait to release the button until the board arcs 
over and retums t) the ramp. Earn maximum points for 
pressing the butt»n at the last moment, and releasing 
it at the last monent. 

SCORING: You scor: points for each stunt completed 

successfully. Your score increases with the amount of risk 

you take. For examp’e, if you hold a turn until the last 
moment, you get more points than if you pull out early when 
it’s safer. Some sturts are more difficult and earn higher 
scores than others. 


Stunt Minimum Maximum 
Kick Turns 100 300 
Hand Plants 400 700 
Aerial Turns 400 999 
FOOT BAG 


This i; probably the most laid back event, 
hd but don’t lose your cool, it isn’t easy. The 
Foot lag event is like juggling with your feet. 
In thi, event, you have to keep a juggling 
bag is the air for 75 seconds, without 
using your hands. Success is all in the 
timin;). Ifyou time your kicks correctly, you'll 
keep the bag bouncng high in the air. Score extra points 
by performing stunt. The highest score wins the event. 


OBJECT: Hacking at the sack with your feet, knees and 

head, you must try to nake as many kicks as you can before 

time runs out. And renember, you get extra points for every 

stunt you perform. 

@ Press the FIRE BUITON to kick the bag into the air and 
start the event. 

@ Asthe bag falls back towards the ground, press the FIRE 
BUTTON to kick again just before the bag reaches your 
foot. 


@ To perform a head butt, press the FIRE BUTTON just 
before the bag drops below the level of your head. 

@ Move the joystick as indicated in the diagram to control 
other movements. JUMP 


MOVE LEFT <= @ ===> MOVE RIGHT 


TURN AROUND 
(About Face) 

@ Several types of kicks are possible, including inside 
kicks, outside kicks, jumping reverse kicks, knee kicks 
and back kicks. 

@ To perform different types of kicks, move to new 
positions undemeath the bag while it’s in the air. For 
example, move to the right so the bag will drop next to 
you (but not too far). Now press the FIRE BUTTON when 
the bag approaches and you'll perform an outside kick. 

@ Other kicks are performed by positioning yourself in 
different ways. Discover the ways to perfc.:m all the kicks 
by trying various movements during practice. 


SCORING: You earn points for each stunt or kick performed 
successfully. More difficult stunts, like turning around 
while the bag is in the air, earn higher scores. You lose time 
if you drop the bag or kick it off the screen. You also earn 
points for consecutive kicks completed without allowing 
the bag to touch the ground. Earn bonus for catching 
the sack when thrown from offscreen. Here are some stunts 
to try by combining different kicks and moves: 

Any Kick: (10 pts) 

Half Axle: (250 pts) Any two kicks with a half spin in 

between. 

Full Axle: (500 pts) Any two kicks with a full spin in 

between. 

Horseshoe: (500 pts) Left back kick + right back 

kick. 

Jester: (2000 pts) Left jumping kick or right jumping 

kick. 

Double arch: (2500 pts) Left outside kick + right 

outside kick + left outside kick. 

Doda: (5000 pts) Left outside kick + head butt 

right outside kick. 

Off Screen Catch: (1500 pts) 


SURFING 


Surfing began as the sport of Hawaiian 
kings; now it rules the California coastline. 
From Santa Cruz to Rincon Point, surfers 
and their colourful boards dot the miles of 
sun-splashed beaches. And you’re about to 
join them. You'll shoot the curl, shred the 
tube and probably even eat a little sand 
(when you wipe out). It’s going to be hot.-You'll be there. 
And you'll be awesome. 


OBJECT: Competition surfing is a game of staying near the 
curl of the wave and manoeuvring your board smoothly at 
high speeds. Ride the face of the wave, moving back and 
forth, in and out of the tube. “Use” as much of the wave as 
you can before your ride comes to an end. 


Press the FIRE BUTTON to catch a wave and start the 
event. 

Hold the joystick LEFT to avoid wiping out at the 
beginning of your ride. 

To steer the board to the surfer’s left, move the joystick 
LEFT. 

To steer the board to the surfer’s right, move the joystick 
RIGHT. 

Hold the FIRE BUTTON down to make sharper turns. 
Note that sharp turns slow you down. 

If you go too close to the bottom of the wave, you'll either 
wipe out or end your ride by leaving the wave. 

To end you ride cleanly, go over the top of the wave. 

If you go over the top of the wave and tum your board 
around in the air, you can catch the wave again (but you'll 
wipe out if you come back down at a bad angle). 

You'll get 1:30 minutes for the event or 4 wipeouts. You 
earn more points for longer rides, so try to ride each 
wave as long as you possibly can. 


SCORING: You're scored for the length of your ride, the 
number of turns you make and your speed each time you 
tum. You also eam high points from the judges for riding 
in the tube (underneath the curl of the wave), and riding 
near the break. “Catching air” scores extra points: ride up 
to the top of the wave until the end of your board clears 
the crest, then turn and continue your ride. 


ROLLER SKATING 


Roller skating is hot. Anyone can skate and 
almost everyone does, with a feeling of 
freedom unlike any other sport. And 
CALIFORNIA GAMES skating is as radical as 
you can get. The trick is to skate down a 
beach boardwalk without falling. You'll have 
to avoid cracks in the sidewalk, grass, sand, 
puddles of water, shoes lying in your path and more. You'll 
have to squat to miss flying beach balls. You'll even have 
to jump over missing pieces of the sidewalk! 

OBJECT: The object in roller skating is to avoid the 

obstacles and cover the course in the best possible time, 

with as many stunts as you can perform during the event. 

@ Press the FIRE BUTTON to start the event. 

@ To begin skating, roll the joystick to the UP position. 
Then roll the joystick to the DOWN position. Continue 
rolling between these two positions to gain speed. 

@ Move the joystick as shown in the diagram to perform 
other si ating moves. 


Counter Clockwise 
Spin (360°) 


Left Foot 
Forward Thrust 


Clockwise Spin 
(360°) 


Right Foot 
Forward Thrust 


@ To squat, press and hold the FIRE BUTTON. 

@ To jump, release the FIRE BUTTON. 

@ Tryto avoid all the obstacles. You're allowed three falls. 
On the third fall you are disqualified and your race is over. 


SCORING: Score points for each obstacle you avoid. Earn 
double points for jumping over obstacles. Earn the highest 
scores for 360’s while jumping obstacles. 

Avoiding Obstacles: 10-30 points 

Jumping Over Obstacles: 20-60 points 

Spinning Jump Over Obstacles: 40-120 points 


BMX BIKE RACING 


BMX stands for Bicycle Motocross. It also 
stands for radical action and challenging 
competition. In this event, riders use strong, 
lightweight bicycles to race on an action- 
packed course in the California desert. 
There are plenty of jumps, bumps and dips. 
(Rows of low bumps are called ‘Whoop. ti- 
dos’). You'll need speed, a good sense of timing and a heavy 
dose of endurance. 


OBJECT: The object is to cover the course in the fastest 
possible time, performing stunts and avoiding or jumping 
over obstacles. The fastest dare-devil rider will win the 
event. 


@ Move the joystick RIGHT to start the event. 

@ Move the joystick UP to steer left. 

@ Move the joystick DOWN to steer right. 

@ Move the joystick RIGHT repeatedly to increase your 
speed. 

@ Press the FIRE BUTTON to jump. 

@ “ove the joystick LEFT to do a wheelie. 

@ Tobeginajump, move the joystick LEFTas you ride onto 
a hill or ramp. 

@ Whenyou’re in the air, use the joystick to perform stunts: 
—Move the stick UP to doa table top. Hold the stick as 
long as possible then release the joystick to put the bike 
down. 

— Move the stick DOWN to do a 360-degree turn. 
— Move the stick LEFT to do a backward flip. 
— Move the stick RIGHT to do a forward flip. 

@ Timing is important to perform stunts and jumps. You 
must time the start and finish of each move to complete 
it successfully. If you're not back in a “centred” position 
by the time you land or complete your stunt, you will 
crash. 

@ You're allowed one ‘serious’ fall or three ‘easy’ falls 
before you're out of the race. If you flip and fall on your 
head, it’s a serious fall. 

@ At the end of the course, press the FIRE BUTTON to 
stop. You earn bonus points for stopping on the finishing 
pad. 

SCORING: Try to complete the course within the 2:00 

minute time limit. The faster your time, the higher your 

score will be. You also get points for each stunt, with 
bonus points for holding stunts as long as possible. Here's 

a table of the minimum and maximum points awarded for 

each stunt: 


Stunt Minimum Maximum 
Wheelie 100 200 
Jump 200 400 
Table Top 500 1000 
360Turn 1000 2000 
Backward Flip 1500 3000 
Forward Flip 3000 6000 
FLYING DISK 

= To serious competitors, the plastic saucer 


invented by two Californians in 1947 is 
called a ‘flying disk’. Of course, you may 
know it by another name. Originally spelled 
Frisbie, the disk’s most popular name 
originated at Yale University, where students 
first started tossing empty pie plates made by the Frisbie 
Pie Company one hundred years ago. Now molded from 
light and flexible plastic, the flying disk is acommon sight 
whirling through the air at beaches and parks everywhere 
in California, and it’s the perfect challenge of skill and 
timing to wind up the competition in CALIFORNIA GAMES. 


OBJECT: The object of the Flying Disk is to throw accurately 
to the catcher at the other end of the field. Score extra 
points for difficult catches. 


Press the FIRE BUTTON to start the event. 

You get three attempts to throw and catch the disk. 
Try to throw the disk far enough to reach the catcher 
standing at the other end of the field. 

Use the bar at the bottom of the screen to make your 
throw. The bar has three colours: red, yellow and green. 
Use the green area for the most powerful throw. 

Tap the joystick LEFT to start swinging your arm back. 
When the needle reaches the green section of the bar, 


tap the stick RIGHT. When the needle reaches thegreen 
section on the right side of the bar, tap the stick LEFT 
again to release the disk. 

@ The display at the top of the screen helps you mov: the 
catcher to intercept the disk after it has been tarown. 

@ Asthe disk flies across the field, move the joystick LEFT 
or RIGHT to run toward the point where you think the 
disk will land. 

@ Tocatch the disk, you must meet it with your hands. Note 
that your hands are extended only when you're ‘unning 
or diving. 

@ Toattempt an overhead standing catch, hold the joystick 
UP to reach up for the disk. 

@ To dive after the disk, press the FIRE BUTTON. 


SCORING: Points are awarded for the throw and thecatch. 
For the throw, score points for the accuracy and height of 
the toss. The fewer steps the catcher has to run tc meet 
the disk, the more points are awarded for the throw. "oints 
are scored for catching the disk as follows: 


150 pts for a catch while running right 
250 pts for a catch while running left 
250 pts for a catch while diving right 
350 pts for a catch while diving left 
350 pts for a catch over your head 


“LOUIE, LOUIE” Copyright © by LIMAX MUSIC INC.) 
AMERICAN BERRY MUSIC. © 1987 EPYX Inc. All rigiis 
reserved. 


GALACTIC GAMES" 


INTRODUCTION 


Successor of our modern Olympics, the Galactic Games are 
the true pinnacle of stellar sport. Held every 0.00002 of a 
galactic revolution they are organised by the AAA 
(Astronomical Athletics Association) and make fulluse of 
the bizarre physical forms that inhabit the Galaxy to 
produce competitive events that are just that little bit 
different. 


OPTIONS 


EVENT SELECTION 

When the preliminary program has loaded, players le:ve the 
title screen and open the Games by pressing any ky. The 
opening ceremony involves the lighting of the Gal 
Games Flame bya plasma bomb, ferried by warp cruis»r to 
the host planet from the legendary site of the first G>)xes. 
Galactic Games™ is a multiload program — there a: five 
different events, and an option of entering the Gz ctic 
Games Championship in which the player enters all evcats. 
Cassette users should first reset their tape counters ‘o zero 
at the start of the cassette, then play the five even's in 
order, noting down the counter readings at the start »f each 
program segment in the boxes provided below. On 
subsequent occasions you will be able to rewind o1 fast- 
forward to any required event. 


TAPE START 
100m SLITHER | 
SPACE HOCKEY 


HEAD THROWING 
METAMORPH MARATHON 


NUMBER OF PLAYERS 

Events 1 — 4 can be played either head-to-head agiinst 
another player, or against a computer-controlled opponent. 
Event 5 is a one-player game. 

In games 1 —3 the computer takes control if it detect: that 
the same FIRE control has been pressed in responseio both 
PLAYER READY? questions. 

In game 4 the computer takes control if, when player 2 is 
asked to press FIRE you do nothing. 


GAME CONTROLS 


Throughout the instructions, the controls are refeired to 
as UP, DOWN, LEFT, RIGHT, FIRE and QUIT. For joysticks, 
the first five controls are self-explanatory. For keyboard 
equivalents and the key used for QUIT consult the tables 
below. 


SPECTRUM 


(Cursor 


Player 1 keys 


Player 2 keys 


re to select 4 Player on Anstrad 


Player 1 keys 
Player 2 keys 


COMMODORE 64/128 


Player 2 keys 


QUITTING AN EVENT 


Players may end an event at any time by pressing the QUIT 
key. An on-screen prompt then offers the choice o 
continuing with a new game in the current event, «r 
returning to the event selection menu. 


i. 160m SciTHER 

Players control specially-bred racing worms, which ‘aove by 
bunching up the central body and then sliding for-ard 
(similar to the motion of a caterpillar). Asingle movenent 
cycle begins by pressing DOWN which locks the head and 
bunches the body drawing the tail forward. Pressing JP now 
extends the body so flat and causes the worm to side 
forward. Repeating this action at speed drives the worm 
forward along the track although for maximum spred you 
must find the right rhythm for the up and down stiokes. 
Press DOWN and then RIGHT for a super-slither. 

To lubricate its passage along the ground, the worm 2xudes 
slime from a gland when FIRE is pressed. If the slime gland 
runs dry, the worm will start to overheat. Unless the player 
slows down to allow the gland to recharge, the excessive 
friction will eventually make the worm burst into flames. 
The slime level and temperature of the two worms are 
displayed on meters at the top of the screen. 


Both worms are always displayed on the screen, evenif one 
player races much faster than the other. The two lan¢s scroll 
sideways independently and the progress of each vorm is 
indicated by the trackside numbering. 

A worm is disqualified if it fails to complete the course 
within 70 seconds. 


2. SPACE HOCKEY 

Space hockey is played with black holes for goals at the left 
and right of the field. Thus players have a tendery to be 
sucked into the goals if they stay too close, whereas the 
puck, a living creature, does its best to stay out. 

Player control is simply by means of the UP, DOWN, LEFT 
and RIGHT controls with FIRE acting as a brake. The .rake 
is essential for players to retain control because, being 
spheres themselves, the players will rebound from tte puck, 
and each other on impact. 

The best tactic is to ram the puck in the required direction 
and press FIRE immediately after the impact so that you 
don’t rebound and can regain control rapidly. 


The main screen window shows the area around the puck 
(and thus not necessarily either of the players). The location 
of this area relative to the entire hockey field is displayed 
in the second box at the top of the screen as are narkers 
for each player (this lets you find your way back to the puck 
if you disappear off the main screen). The background grid 
on the main screen also offers some indication of the puck’s 
location, the squares get narrower near the goals. 
Players score three points if the puck falls into the 
opponent's black hole and one point if the opponent falls 
into either black hole. The scores are displayed in the boxes 
at the far left and right of the screen. 


A match consists of four rounds of 60 seconds each. The 
round number and time remaining are displayed ir the 
other two display boxes. 


3. PSYCHIC JUDO 


The left-hand window of the split-screen shows Plzver 1's 
view of Player 2, while the righi-nand window siiow Piayer 
2’s view of Player 1. The two players, whose over-deve »ped 
brains are located in their stomachs, belch bolts of ; sychic 
energy at each other and defend themselves with ental 
shields. 

To attack, press FIRE to transfer psychic energy from your 
reserve (upper bar) to your bolt (lower bar). When the bolt 

is at the required strength, release FIRE to launch thz bolt. 
You will see it travel away from you and towards your 
opponent. Steer the bolt using LEFT, RIGHT, UP and 
DOWN trying to avoid any shields your opponent may have 
erected. 

There can only be one psychic bolt travelling at a time, so 
if your opponent gets his attack in first, you are forced into 
defensive mode. Here, you control the erection of mental 
shields in front of selected areas of your body in an aitempt 
to catch the on-coming bolt. The larger the shield ani the 
longer you hold it, the more energy is drained from your 
reserves, however, if you catch the bolt a portion of its 
energy is transferred to your reserves. The joystick controls 
the erection of shields as follows: 


1 UP and LEFT 
2 LEFT 
3 DOWN and LEFT 
4 UP and RIGHT 
5 RIGHT 
6 DOWN and RIGHT 
1+4 FIRE and UP 
2+5 FIRE 
3+6 FIRE and DOWN 
1+2+3 FIRE and LEFT 
4+5+6 FIRE and RIGHT 


During defence the drain on the psychic energy reserve 
depends on the size of shield and the time for which it is 
held. You can alter the shield f attern during the fight of 
the bolt if the attacker uses evasive manoeuvres. 

The shield appears as a dark area over the selected a:ea of 
the body. If the bolt hits the shield the shield flickers and 
the energy reserve increases. If it hits the unprotected 
areas, the player flickers and energy is lost. 

There are two strategies. First allow your opponent to 
attack you, and try to catch his bolts with your shields. This 
drains him and adds the bolt energy to your reserves ifyou 


catch it, but drains you if you miss. Second, you can try 
attacking your opponent and rely on your ability to dodge 
your bolts around his shields. In practice a combination of 
the two strategies will be required as the relative energy 
reserves of the players shifts during a round. For example, 

if you're low on energy, wait for your opponent to launcha 
bolt and try to catch it. Or if you have much more energy 
than your opponent try to finish him off with a single, 
well-aimed attack. 


The game consists of 60-second rounds, played on a 
best-of-five basis. The time remaining in a round is 
displayed in the central window at the bottom of the screen. 
If a round times out without either player losing all his 
energy reserves it is replayed. The rounds won by each 
player are displayed at the far left and right of the score 
area. 


4. HEAD THROWING 


The participants in this event have detachable heads: the 
object is for players to throw their own heads as far as 
possible down the field. The throw has several stages. 


First, the combined head and body makes a run up to the 
throwing line by alternately pressing the LEFT and RIGHT 
controls, the faster the waggle, the faster the Hruntan runs. 
The speeds is displayed by a moving bar in the left-hand 
box at the top of the screen. 

Just before crossing the line, the players must press and 
hold FIRE. This freezes the action, while the second display 
box shows the head rotating up from the horizontal to the 
vertical. This is the angle at which the head will be thrown 
when FIRE is released, for maximum distance you should 
get it as close to 45 degrees as possible. 

When you release FIRE the head is thrown and the second” 
box now displays the length of throw. Once the head 
straightens out into level flight, some extra distance can 
be gained by pressing UP and DOWN alternately — this 
waggles the ears to generate lift. 


Finally the throw only counts if the nose sticks in the ground 
on impact, so before landing, the player must press FIRE 
again to make the head rotate. Pressing FIRE too early 
means the head will topple right over too late and the head 
will not tip-enough to stick in and be counted. 

So the length of the throw depends on four factors: the 
speed at the end of the run-up, how close the Hruntan is 
to the throwing mark at the end of the run, the angle that 
the head is thrown, and the amount of lift generated by 
ear-waggling. Each player has three attempts — whoever 
achieves the greatest distance, wins the round. 

A throw is disqualified if the player steps over the mark or 
if the nose fails to stick in the ground. 


5. METAMORPH MARATHON 

in this event, the player has to negotiate an obstacle course 
against the clock. The creature tackling the marathon isa 
Metamorph, capable of altering its body shape to suit the 
terrain. The piayer must decide which form is most 
appropriate to the current section of the course. 

At the top of the screen are five displays, which have the 
following functions. 


The box at top left is the speed/power meter and indicates 
either the speed (when running or flying) or the stored jump 
energy (for jumping). The box below it shows how much of 
the course the player has covered so far. 


The third box displays four red bars which represent the 
total energy left. Movement and heavy impacts cause more 
rapid energy loss, finding power pills restores energy. The 
marathon ends if the metamorph runs out of energy. 
The fourth box displays the elapsed time in minutes and 
seconds, while the final box displays the active control keys 
for the currently selected body shape. 

The metamorph has five forms available as follows: 


REST STATE 

At the start of the marathon the metamorph is in its rest 
state, depicted as a pulsing blob of unstable cells. Pressing 
LEFT, RIGHT, UP and DOWN while in the rest state will 
transform the metamorph into one of its four mobile forms. 
Conversely, while in one of the mobile forms, the rest state 
may be achieved by pressing FIRE. To convert from one 
mobile form to another the metamorph must first return to 
the rest state. 

RUNNER 

This form is acquired by pressing RIGHT. The metamorph 
sprouts legs and will run towards the right if the LEFT and 
RIGHT controls are pressed alternately. The metamorph’s 
speed depends on the rate of waggle. This form can only 
travel over level ground. Hitting a wall at speeds costs 
energy. 


BURROWER 

This form is acquired by pressing LEFT. The metamorph 
converts to a smooth, streamlined bell-shape which can 
pass horizontally through certain obstacles (to the right 
only). This movement continues as long as the UP control 
is pressed. The burrower can also move over level ground 
but at an increased energy drain. 

JUMPER 

This form is acquired by pressing DOWN. The metamorph 
grows a spring-like piston, enabling it to jump to great 
heights. (Falling a great distance in any form other than 
the jumper will cause excessive energy loss on impact.) 
Pressing DOWN tensions the spring (the time that DOWN 
is held determines the strength of jump as indicated on the 
speed/power meter.) 

Also simultaneously holding either LEFT or RIGHT control 
stores a left or right bias to the jump. When the coritrols 
are released and the metamorph is on tne ground thea 

the piston is triggered causing the metamorph to jump 
straight up to the left or to the right. A series of consecutive 
bounces can build up the jumping height. 

FLYER 

This form is acquired by pressing UP. The metamorph 
sprouts helicopter blades which allow it to fly either 
vertically or diagonally up and to the right. The blades are 
spung up to speed by pressing LEFT and RIGHT alternately 
— the speed-power meter indicates the flying speed. 
Once the metamorph lifts off the player can either continue 
waggling to rise vertically or pressing UP (without waggling) 
to fly across the course at the speed stored during the 
waggle phase. Releasing the controls causes the flyer to 
lose its aerial velocity and drop from the sky until it lands, 
or you waggle back up to flying velocity again. 
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GAMES 


CRAZY" 


INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 

CBM 64/128 Cassette 

Appuyez sur les touches SHIFT et RUN/STOP en méme 
temps. Appuyez sur PLAY sur I’enregistreur a cassettes. 
CBM 64/128 Disquette 

Tapez LOAD”*”,8,1 et appuyez sur RETURN. 

AMSTRAD CPC Cassette 

Appuyez sur les touches CTRL et ENTER minuscule 
simultanément. Appuyez sur PLAY sur votre 
magnétophone. 

SPECTRUM 48/128K, +2 Cassette 

Tapez LOAD”” et appuyez sur ENTER. Appuyez sur PLAY 
sur l’enregistreur a cassettes. 


ALTERNATIVE 


WORLD GAMES” 


SCENARIO 


Pourquoi étre sérieux quand on peut avoir une vision 
différente, plus amusante des choses? Cette invention 
ingénieuse mais désopilante vous fera tordre de rire; sans 
compter la riviére, le canal, le sac... 

Vous irez courir a Napies, lancer des bottes au Colisée, 
grimper les poteaux a Vérone et courir sur les murs a Venise! 
Si vous tenez toujours le coup, vous pourrez essayer la mise 
en équilibre d’assiettes, le saut de rivieres, le Pogo et la 
Bataille d’Oreillers. 

Recapturez l’essence méme de l’esprit de competition dans 
cette collection d‘ ALTERNATIVE AUX JEUX MONDIAUX! 


COMMENT JOUER 


Une fois l’écran de titres chargé, appuyez FEU. Une fois 
Yécran de crédits chargé, appuyez sur FEU de nouveau pour 
charger le MENU DE SELECTION DE PAYS. Tapez votre nom 
et appuyez sur RETURN puis choisissez votre pays en 
appuyani sur haut ou bas pour sélectionner le drapeau 
requis et appuyez sur FEU. 


MENU DE SELECTION DE JEU 


Vous verrez un écran contenant un enregistreur vidéo et 
neuf moniteurs. En déplacant le manche a balai vers le haut 
ou vers le bas, vous pouvez changer de ‘numéro de chaine’ 
sur lenregistreur vidéo. Appuyez sur FEU pour illuminer 
chaque moniteur de jeu et afficher votre ou vos jeu(x) 
choisi(s). 

Si vous choisissez le numéro 9, vous aurez le choix entre 
COMPETITION et ENTRAINEMENT (COMPETITION AND 
PRACTICE) en déplacant le manche a balai vers la gauche 
ou vers la droite. 


Appuyez sur FEU pour charger votre premier jeu choisi. 
Ala fin d’‘un jeu d‘entrainement, on vous demandera si vous 
voulez ESSAYER ENCORE (TRY AGAIN). Déplacez le 
manche a balai vers le haut ou le bas pour choisir et appuyez 
sur FEU pour sélectionner. 

Utilisez la touche RUN/STOP pour permuter entre musique/ 
effets. 


JEU 1 — SAC RACE (COURSE DE SACS) 

Au début du jeu, on vous demande de choisir votre 
adversaire. Déplacez le rehaut a l’aide du manche a balai 
et sélectionnez en appuyant sur FEU. Utilisez GAUCHE/ 
DROITE pour faire avancer votre joueur — la précision de 
temps est importante! Si vous tombez, appuyez sur 
HAUT pour relever votre joueur et utilisez HAUT ou BAS 
pour éviter les trous dans la rue. Pour sauter, appuyez sur 
FEU. 


JEU 2 — PILES OF PLATES (TAS D’ASSIETTES) 

Au début du jeu, appuyez sur HAUT/BAS pour accroitre ou 
décroitre le nombre d’assiettes puis appuyez sur FEU pour 
commencer. 

En appuyant sur HAUT, vous augmentez la vitesse de 
marche de votre joueur et en appuyant sur BAS, vous la 
diminuez. (Attention: si vous retenez le joueur pendant 
longtemps, il commencera a marcher en arriére!). 
GAUCHE/DROITE déplace ses mains en avant et en arriére 
tout en tenant en équilibre le tas d’assiettes. FEU laissera 
tomber une assiette du haut du tas. 


JEU 3 — BOOT THROWING (LANCER DE BOTTES) 

Au début du jeu, appuyez sur HAUT/BAS pour sélectionner 
EMPTY BOOT (Botte vide) ou BOOT FILLED WITH WATER 
(Bottes pleines d’eau) (qui peuvent se déplacer plus loin), 
puis appuyez sur FEU pour commencer. 
GAUCHE/DROITE fait tournoyer la botte en l’air — le 
minutage doit étre précis! Augmentez petit a petit la vitesse 
de rotation en faisant attention a l’indicateur de vitesse. 
Une fois en pleine vitesse, lancez la botte aussi tot que 
possible, avant que votre compétiteur ne perde sa force 
(plus rapidement si la botte est pleine). Appuyez sur FEU 
pour lancer la botte. 


JEU 4 — RIVER JUMP (SAUT DE RIVIERE) 

Appuyez sur FEU pour faire courir votre compétiteur. Votre 
vitesse dépend de l’angle de votre perche que vous pouvez 
changer en appuyant sur HAUT ou BAS. Le meilleur angle 
est parfaitement plat mais le perche est lourde et risque 
de tomber. 

Sila perche est assez basse, votre compétiteur sautera au 
bord de l'eau. Lorsque la perche est droite dans l'eau, 
appuyez sur FEU pour la laisser tomber sauter a l'autre cote. 


JEU 5 — POLE CLIMBING 

Au début du jeu, sélectionnez votre adversaire comme dans 
“Sack Race”. Pour faire monter le poteau a votre 
compétiteur, vous devez suivre la séquence HAUT-FEU- 
BAS, (tout en tenant FEU appuyé), relachez FEU: HAUT- 
FEU, etc. La vitesse de montée dépend de la rapidité du 
manche a balai. Si vous atteignez le sommet du poteau, 
vous prendrez la bouteille de champagne mais vous devez 
redescendre en glissant soigneusement le long du poteau 
avant votre adversaire. Appuyez sur FEU assez souvent pour 
ralentir votre descente, autrement vous lacherez la 
bouteille. 


JEU 6 — RUN UP THE WALL (COURSE SUR LE MUR) 
Pour faire commencer a courir votre compétiteur, appuyez 
sur HAUT. Appuyez sur HAUT et HAUT encore pour 
augmenter votre vitesse et sur BAS pour la ralentir. 

Le perroquet qui porte le chapeau s’arréte trois fois en lair 
avant de le laisser tomber. Pour attraper le chapeau, 
assurez-vous que vous vous trouvez directement sous le 
perroquet lorsqu’il ache le chapeau, puis appuyez sur FEU. 
Quand vous vous approchez du mur, appuyez d’abord sur 
FEU puis, pendant que vous montez en courant, appuyez 
sur HAUT. Au point le plus élevé que vous atteignez, 
appuyez sur FEU et le chapeau collera au mur. Tirez le 
manche a balai vers la GAUCHE puis vers le BAS pour bien 
atterrir. Un essai n’est réussi que si vous avez le chapeau 
(il se colle au mur automatiquement). 


JEU 7 — PILLOW FIGHT (BATAILLE D’OREILLERS) 


Au début du jeu, sélectionnez votre adversaire comme dans 
“Sack Race”. 


Essayez d’envoyer votre adversaire dans l'eau en lui tapant 
dessus plusieurs fois avec votre oreiller. 


Pour les deux joueurs:— 


HAUT Défendez votre cété le plus proche. 
BAS Défendez votre cété le plus éloigné. 


FEU & HAUT Tapez sur votre cété le plus proche. 
FEU & BAS Tapez sur votre cété le plus éloigné. 
Pour le joueur gauche:— 

DROITE Protégez-vous d‘un coup d’en haut. 
FEU & DROITE Tapez d’en haut. 

Pour le joueur de droite:— 

GAUCHE Protégez vous d’un coup d’en haut. 
FEU & GAUCHE Tapez d’en haut. 

Le joueur qui tombe dans I’eau perd le jeu. 

JEU 8 - POGO 


Vous devez sauter tout autour du terrain en crevant les 
ballons. Votre temps est limite, S minutes, 59 secondes. 
Aprés cela, le message “OUT OF TIMF” (Temps Terminé) 
apparait, donc pas de retard! 

HAUT bouge dans Ia direction a laquelle vous faites face, 
BAS dans la direction opposée et GAUCHE/DROITE 
change de direction. 


Appuyez sur FEU pour vous relever aprés une chute ou pour 
sauter plus haut. 


LES COMMANDES 


CBM 64 

Tous les mouvements sont controlés par manche a balai. 
En appuyant sur Q pendant le mode entrainement, vous 
quittez l’épreuve en cours et vous chargez l’épreuve 
sélectionnée suivante. 


SPECTRUM 

Vous pouvez sélectionnez sur I’écran des menus: 
1. Manche a Balai INTERFACE 2/ +2 

2. Manche a Balai CURSEUR. 

3. Manche a Balai KEMPSTON. 

4. CLAVIER. 

Appuyez sur la touche numérique appropriée pour Joueur 
un, puis Joueur deux. 

Les commandes par clavier sont: 

SPECTRUM 

Un Jouveur 

Haut —-Q 

Bas—A 

Gauche — O 

Droite — P 

Feu — SYM SHIFT 


Deux Jouveurs . 
Jouveurde Gauche Joueur de Droite 
P 


Haut Q 

Bas A L 
Gauche s J 
Droite D K 

Feu Z SYM SHIFT 
AMSTRAD 


Vous pouvez choisir KEYBOARD (CLAVIER), JOYSTICK 
(MANCHE A BALAI) ou les deux options sur I’écran. 


Les commandes de clavier sont: 


Joveur1 Joveur2 
Haut Q F8 
Bas A F2 
Gauche R F4 
Droite T Fé 
Feu ESPACEMENT SHIFT 
Note S.V.P. 


Ce jeu se charge par étapes. Veillez a arréter la cassette 
apres le chargement de chaque section. 


© 1987 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD. 


SUPERSPORTS™ 


SCENARIO 


Une collection variée et bizarre d’€preuves sportives 
uniques au monde. Est-ce que vous avez l'oeil assez vif pour 
étre ‘un tireur d’élite’; le courage de tenter le ‘plongeon 
périlleux’; la force de ‘pulvériser des ardoises’; la précision 
nécessaire pour tirer ‘a l’arbalete’ et enfin (incroyable mais 
vrai) l’endurance nécessaire pour venir a bout du ‘parcours 
sous-marin’? 


INSTRUCTIONS 


Apres le chargement, le commentateur introduira le jeu et 
vous demandera combien de joueurs vont participer. Le jeu 
se joue a un, deux, trois ou quatre personnes. 

Vous recevrez un visage chacun et vous pourrez alors taper 
vos noms. Ensuite l’ordinateur vous demandera si vous 
voulez participer a toutes les épreuves (y/n — oui/non). Si 
yous appuyez sur Y, vous subirez toutes les €preuves a tour 
de role, comme il convient dans une compétition normale. 
Si vous appuyez sur N, alors vous pourrez choisir n‘importe 
laquelle des cing €preuves. 


INSTRUCTIONS POUR LES EPREUVES 
TIREUR D’ELITE 


Vous avez une minute et demie pour tirer sur autant de 
cibles que possible. Déplacez le viseur sur I’écran en 
bougeant le manche a balai vers le HAUT/le BAS/la 
GAUCHE/et la DROITE et TIREZ quand vous étes sur une 
cible. Surveillez vos balles car aprés chaque salve de six 
coups, il vous faudra recharger votre arme. Ne tirez pas sur 
les chats de gouttiére ou vous perdrez des points. 


COMPTAGE DES POINTS 

Tableau statique — 1 point pour chaque tir réussi + 2 
points si la cible est réduite en 
miettes. 

Cibleenmouvement — 2 points pour chaque tir réussi. 

Objets lancés — 5 points 

Chat de gouttiere -5 points en moins. 


®LONGEON PERILLA& « © 

Chaque joueur a trois pour cette épreuve. Décidez 
de quelle hauteur vous voulez saatter (40 pieds — 400 pieds) 
et appuyez sur UP pour passer au niveau supérieur. A la 
hauteur désirée, appuyez sur FIRE pour amorcer le 
plongeon. 


Avant de pénétrer dans I’eau, vous devez déployer autant 
de figures ov vrilles que possible pour gagner des points 
de style. En méme temps votre ombre doit rester au-dessus 
de l'eau pour gagner des points de précision. De plus le 
vent pourrait vous faire dévier de votre trajectoire. 
Contrélez votre position au-dessus de l'eau en bougeant le 
manche 4 baiai vers la GAUCHE/la DROITE/le HAUT/et le 
BAS. Les figures s’effectuent en appuyant sur FIRE et en 
bougeant le manche 4 balai dans n‘importe quelle direction. 


FIGURES 
(Bouton de TiR appuyé) 


PLONGEON GROUPE 


FLONGEON 
‘AVANT PLONGEON RENVERSE 
SAUT DE PLONGEON A LA 
L’ANGE HUSSARDE* 


PLONGEON CARPE* 
PLONGEON TIRE-BOUCHON 


* (Pas sur l’Amstrad) 


COMPTAGE DES POINTS 


* Plongeon groupé - 5 
Plongeon renversé -10 
PlongeonalaHussarde — 5 
Croix - 8 
Plongeontire-bouchon — 10 
Plongeon carpé - 5 
Saut del’angz - 8 
Plongeon avant -10 
DEMOLITICN D’ARDOISES 


Vous n‘avez qu‘une minute pour cette épreuve dans laquelle 
vous devez faire preuve d’un maximum d’initiative et de 
vitesse. Un lutteur sumo de chaque cété tiendra des 
ardoises a différentes hauteurs. C’est a vous de choisir le 
meilleur coup pour les pulvériser. Vous gagnerez des points 
en plus si vos frappez plus fort, par ex. avec un COUP DE 
PIED LANCE, et des points en prime si vous réussissez a 
pulvériser deux ardoises en un coup. 


Sans Bouton de Tir 


COUP DE POING DOUBLE* 


3 COUP DE 
COUP D: POING POING 
COUP DE POING 
A GENOUX 


COUP DE POING 
A GENOUX 


COUP DE PIED 
BAS 


COUP DE PIED BAS 


COUP DE PIED BAS 
ET DOUBLE 


* (Pas sur I’Amstrad ) 
Avec Bouton de TIR Appuyé 


CISEAUX 


COUP DE PIED COUP DE PIED 
LANCE LANCE 


TOURBILLOT'* TOURBILLON* 


COUP DE PIED COUP DE PIED 
BAS BAS 


* (Pas sur l’Amstrad) 


COMPTAGE DES POINTS 

COUPS POINTS POINTS 
(LARDOISE DEMOLIE) (2 ARDOISES DEMOLIES) 

Coup de pied bas 1 - 

Coup de poinga 1 - 

genoux 

Coup de poing 1 - 

Coup de poing 2 4 

double 

Coup de poing 2 4 

bas et double 

Coup de pied 

lance 2 - 

Tourbillon 2 - 

Ciseaux 3 6 


(Pas sur l’Anistrad) 


TIR A L‘ARBALETE 

Vous pouvez tirer de trois distances, 150, 200 et 250 pieds. 
Vous avez droit a deux carreaux d’arbalete pour chaque 
distance et chacun étre laché en une minute et demie. 
Pour commencer posez la fléche sur I’arc et remuez le 
manche a balai de GAUCHE a DROITE pour augmenter la 
tension de li corde. Quand vous aurez obtenu la bonne 
tension app'iyez sur le bouton de TIR. 

Malutene. uc contréiez le viseur sur la cible ag. andie. 
Quand vous visez pensez aux effets de la pesanteur et du 
vent, qui sont affichés a droite de la cible. Le signe moins 
indique le vent soufflant de droite a gauche. Appuyez sur 
le bouton de TIR en vol. 


COMPTAG:: DES POINTS 
Centredelacible — 40 points 


lere zone — 20 points 
2eme zone — 10 points 
3eme zone - 5 points 


PARCOURS SOUS-MARIN 

Nagez la lonqueur du parcours dans un temps aussi rapide 
que possible, ramassez les piéces d’or et nagez a travers 
les pneus po ir gagner des points. Surveillez votre oxygene 
et esquivez !es piqures de méduses. 

Evitez les divers obstacles sous l'eau et prenez garde aux 
mines. 


Bénitiers, pizuvres et alques vous retarderont. 


COMPTAG: DES POINTS 

Vous gagner2z du temps en prime et un point pour chaque 
piéce d’or ramassée et chaque pneu a travers lequel vous 
avez nage. 

Appuyez sur le bouton de TIR pour ramasser les pieces et 
remonter a la surface afin de respirer le bon air de la mer. 


TOUCHES 

Q — Gauche 
Ww — Droite 
P — Haut 

L —Bas 
O/SPACE -Tir 

H — Pause 


Version Spectrum Seulement 

Pour passer du clavier au manche a balai. 

Appuyez sur 4 pour interrompre l’épreuve, puis appuyez sur 
1 — Clavier 

2 —Kempston 

3 > — Curseur (5/6/7/8/0) 

4 -— Interface II 

pour faire votre choix. Appuyez sur H pour continuer. 
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CALIFORNIA GAMES” 


OBJECTIFS 


De un Xhuit oueurs doivent rivaliser d’habileté en 
participant a’ jeu CALIFORNIA GAMES. Le but est de gagner 
des trophées \ans chaque épreuve individuelle. Les joueurs 
peuvent ega! ment essayer de remporter le trophée qui 
couronne Ie: semble de la competition. 


CALIFORNIA iAMES comprend six épreuves captivantes: 
Half Pipe Skateboard (Planche a roulettes), Foot Bag, 
Surfing (Surf). Skating (Patina roulettes), BMX Bike Racing 
(Vélocross) et Flying Disc (Disque Volant). Vous pouvez vous 
entrainer ou »articiper a n‘importe quelle épreuve 
individuelle, concourir dans toutes les épreuves ou méme 
organiser un tournoi réunissant les épreuves de votre choix. 


Chaque jouevr choisit un sponsor pour la compétition. 
Vous étes jugée sur chaque épreuve et votre score est 
conserve. Les trophées sont attribués aux détenteurs des 
meilleurs scores. 

Si vous battez un record au cours d‘une épreuve. 
CALIFORNIA CAMES va conserver votre nom et l’afficher sur 
un écran spécial pour score élevé. Améliorez vos 
performance: dans chaque épreuve, affrontez votre famille 
et vos amis e: devenez un champion californien. 


GETTING STARTED 


Cassette CBN 64/128: Appuyez sur les touches SHIFT et 
RUN/STOP ea méme temps et appuyez sur PLAYsur 
Yenregistreur a cassette. La cassette enregistre 3 épreuves 
surla face 1 et 3 autres sur la face 2. Les fichiers de cassette 
sont séquentielles. Si vous voulez charger et jouer une 
épreuve qui est avant I’endroit ou vous étes sur la bande, 
vous devez rebobiner la bande avant d’assayer de charger 
répreuve. Par exemple, si vous avez chargé et joué Foot 
Bag et que vcus voulez jouer Half Pipe Skateboarding, la 
cassette doit *tre rebobinée a une position avant Half Pipe 
Skateboarding. L’ordre des épreuves est dans le menu des 
options. Pour avoir une idée différentes positions de la 
bande, vous pouvez remettre a zéro le compteur de la 
cassette aprés avoir chargé le menu principal puis noterla 
lecture du compteur aprés chaque épreuve. 

Aprés avoir tecminé l’épreuve no.3, introduisez la face 2 de 
la cassette, rebobinez et appuyer sur PLAY. 

Pour abandonner toute épreuve qu’elle soit de competition 
ou d’entraineiment appuyez sur RUN/STOP et RESTORE. Le 
menu se rechargera automatiquement de la cassette. 


POUR COMMENCER A JOUER 

Quand le titre CALIFORNIA GAMES apparait, appuyez surle 
bouton FIRE de votre joystick pour passer au menu. Le 
menu de CALiFORNIA GAMES offre un choix de six options 
CBM64,sept Spectrum/Amstrad. Pour faire une sélection, 
déplacez le curseur jusqu’a votre choix a l'aide du joystick 
puis appuyez sur FIRE Vous pouvez également sélectionner 
une option en tapant sur la touche chiffrée correspondante. 


OPTION 1: Participation a Toutes les Epreuves 

Vous concourez dans les six épreuves. Le nombre de 

trophées accordés a chaque joueur est compté durant la 

compétition et a la fin de la série d’épreuves le vainqueur 
de l'ensemble emporte un trophée spécial. Votre 
participation aux épreuves se fait dans |’ordre suivant: Half 

Pipe Skateboard, Foot Bag, Surfing, Skating, BMX Bike 

Racing et Flying Disc. 

@ Tout d’abord on vous demande d’inscrire votre nom et 
de désigner un sponsor. 

@ Tapez votre nom sur le clavier et appuyez sur la touche 
RETURN/ENTER. 

@ AYlaide du joystick (CBM 64)/touches de curseur 
(Spectrum/Amstrad), déplacez le curseur vers le sponsor 
de votre choix puis appuyer sur FIRE pour le sélectionner. 

@ Répétez ce procédé de sélection du nom et du sponsor 
pour chaque joueur supplémentaire jusqu’a huit (CBM 
64)/quatre (Spectrum/Amstrad). Dés que tous les 
sponsors et les noms des joueurs ont été choisis appuyez 
a nouveau sur RETURN/ENTER. 

@ Vérifiez d‘aprés l’écran si tous les noms sont corrects; 
sélectionnez YES ou NO avec les touches de controle. 
CBM 64: Joystick —sélectionnez YES at appuyez sur FIRE 
ou bien tapez A. Si vous devez opérer des changements, 
sélectionnez NO ou bien tapez B. 


OPTION 2: Participation a Certaines Epreuves 

Similaire a l’option 1, mais vous disputez les épreuves de 

votre choix. 

@ Choix des épreuves 
(a) CBM 64 — tapez sur la touche chiffrée correspondante 
ou déplacez votre joystick et appuyez sur FIRE. 
(b) SPECTRUM/AMSTRAD — déplacez vos touches de 
contréle et appuyez sur FIRE. 

@ Les épreuves que vous choisissez vont apparaitre en 
mauve (CBM 64)/jaune (Spectrum/Amstrad). 

@ Une fois les épreuves sélectionées, déplacez le curseur 
jusqu’au mot DONE et appuyez sur FIRE. 


Spectrum/Amstrad: On vous demandera alors d’inscrire 
votre nom et de désigner un sponsor. 


OPTION 3: Participation a Une Epreuve 

Similaire aux options 1 et 2 mais vous participez a n‘importe 

quelle épreuve de votre choix. 

@ CBM 64 — Choisissez I'épreuve en tapant sur la touche 
chiffrée correspondante ou en déplacant votre joystick 
et en appuyant sur FIRE. 

@ Spectrum/Amstrad — Choisissez I'épreuve en déplacant 
vos touches de controle et en appuyant sur FIRE. On vous 
demanderaalors d'inscrire votre nom et de désignerun 
Sponsor. 

OPTION 4: Entrainement a Une Epreuve 

Les scores ne sont pas conservés pour les manches 

d‘entrainement. 

@ CBM 64 — Choisissez l’épreuve en tapant sur la touche 
chiffrée correspondante ou déplacant votre joystick et 
en appuyant sur FIRE. 

@ Spectrum/Amstrad — Choisissez l’épreuve en déplacant 
vos touches de contréle et en appuyant sur FIRE. 

OPTION 5: Affichage des Scores Eleves 

@ Présente le score le plus élevé enregistré pour toutes 
les épreuves, avec le nom du joueur quia battu chaque 
record. 

@ Appuyez sur FIRE pour retourner au menu. 

OPTION 6: Affichage du Titre —- CBM 64 seulement 

@ Présente le titre et le générique. 

@ Appuyez sur FIRE pour retourner au menu. 

OPTION 6: Definition des Controles Spectrum/Amstrad 

Un nouveau menu d’options va apparaitre (selectionne par 

UP, DOWN ou FIRE). 

OPTION 1: Définition du premier ensemble 

Ceci vous permet de sélectionner votre premier ensemble 

de touches dans l’ordre suivant: 

FIRE, UP, DOWN, RIGHT, LEFT 

Une fois les touches redefinies, on revient au menu 

principal. 

OPTION 2: Définition du deuxieme ensemble. 

Ceci vous permet de sélectionner votre deuxieme ensemble 

de touches dans I’ordre suivant: 

FIRE, UP, DOWN, RIGHT, LEFT 

Une fois les touches redéfinies, on revient au menu 

principal. 

OPTION 3: Definition des deux ensembles 

Ceci vous permet de sélectionner les touches pour les deux 

ensembles. 

OPTION 4: Redéfinition des deux ensembles 

Les touches sont pré-réglees 

Ensemble 1: UP — Q, DOWN — A, LEFT — O, RIGHT — P, 

FIRE — SPACE 

Ensemble 2: Controle Sinclair 

OPTION 5: Menu principal 

Vous raméne au menu principal. 

OPTION 7: Charger/Conserver les Records 

Menu d’options nouvelles. 

7:1 Conserverles scores élevés— vous permet de conserver 

les scores élevés sur bande. 

7:2 Charger les scores élevés—vous permet de charger les 

scores élevés a partir de la bande. 

7:3: Menu principal — Vous raméne au menu principal. 


LES JEUX 
HALF PIPE SKATEBOARDING 


C’est le moment de cé i Sur la pisic. 
L’epreuve de planche a roulettes est 
décidement formidable; elle combine 
force et coordination — souvent avec des 
« résultats incroyables. Vous allez diriger une 
planche dans un demi-tube construit specialement. Vous 
aurez Imn 15, ou trois chutes, pour augmenter votre 
vitesse et réussir des acrobaties. Chaque acrobatie 
remporte des points et le score le plus élevé remporte 
lépreuve. 

BUT: Le but de cette épreuve est de manoeuvrer la planche 

en avant et en arriére sur la tampe en exécutant des 

acrobaties bien synchronisées. 

@ Appuyez sur FIRE pour lancer votre planche et demarrer 

Vépreuve. 

@ Pour gagner de la vitesse, déplacez le joystick vers le 
haut (UP) quand le personnage sur la planche va vers le 
haut de la rampe, puis déplacez le joystick vers le bas 
DOWN lorsqu’il descend. 

@ Pour exécuter une acrobatie déplacez le joystick comme 
V'indique le schéma. Faites bien attention de choisir le 
bon moment pour agir car vous allez tomber si vous 
bouger le joystick trop tot, trop tard ou si vous le 
maintenez trop longtemps. Apres trois chutes l’épreuve 
est terminée. 


Tapotez Tapotez 
joystick a joystick a 
droite pour, gauche pour 
commencer commencer 
Saut Aérien Saut Aeérien 
Appuyez Appuyez sur 
sur FIRE FIRE pour 
pour commencer 
commencer Posé des 
Posé des mains 
mains 


Tapotez joystick a 
droite pour commencer 
Tournant Sec 


Tapotez joystick a 
gauche pour commencer 
Tournant Sec 


@ Pour commencer une tournant sec, déplacer le joystick 
comme indiqué sur le schéma. Gagnez un maximum de 
points en attendent le dernier moment pour commencer 
a tourner et en maintenant le joystick jusqu’a l‘instant 
ou vous étes sur le point de tomber. 

@ Pourcommencer un saut aérien, tapotez le joystick dans 
le sens indique sur le schéma. Pour exécuter ce 
mouvement avec succés, vous devez étre en I’air, éloigné 
du bord de la rampe avant d’actionner le joystick. 

@ Pour exécuter un posé des mains, maintenez enfoncé 
FIRE au moment méme ou vous atteignez le haut de la 
rampe. Le personnage sur la planche va alors poser ses 
mains et faire basculer la planche par-dessus sa téte. 
Attendez pour relacher le bouton que la planche décrive 
une courbe et retourne sur la rampe. Gagnez un 
maximum de points en appuyant sur le bouton a la 
derniére minute et en le relachant a la derniére minute. 


SCORE: Vous gagnez des points pour chaque acrobatie 
réussie. Le nombre de risques que vous prenez augmente 
votre score. Par exemple, si vous gardez un tournant 
jusqu‘au dernier moment vous obtenez plus de points que 
si vous arrétez plus tot quand c’est plus sir. Certaines 
acrobaties sont plus difficiles que d‘autres et rapportent 
plus de points. 


Acrobatie Minimum Maximum 
Tournant Sec 100 300 
Posés des mains 400 700 
Saut Aéerien 400 999 
FOOT BAG 


Celle-ci est probablement I’epreuve la plus 
be tranquille mais ne perdez pas votre 
concentration, ce n’est pas facile; c’est 
comme de jongler avec vos pieds. Dans cette 
épreuve vous devez garder un sac dans I’air 
pendant 1mn 15, sans les mains. Les succes 
dépend de la précision. Si vous donnez vos 

coups de pieds aux bons moments, le sac continuera a 

rebondir haut dans lair. Gagnez des points 

supplémentaires en osant des acrobaties. Le score le plus 
élevé remporte l’épreuve. 

BUT: Dans le délai accordé, vous devez essayer de donner 

autant de coups de pieds, de genoux, de téte- que possible. 

Rappelez-vous, vous obtenez des points supplémentaires 

pour chaque acrobatie exécutée. 

@ Appuyez sur FIRE pour lancer le sac dans lair et 
commencer I’épreuve. 

@ Quandle sac retombe vers le sol, appuyez sur FIRE pour 
re-donner un coup de pied, juste avant que le sac 
n’atteigne votre pied. 

@ Pour faire un téte, appuyez sur FIRE juste avant que le 
sac ne tombe plus bas que le niveau de votre téte. 

@ Dépiacez le joystick comme indiqué sur le schéma pour 
controler les autres mouvements. 


Saut 


Mouvement 4 gauche <== @ == = Mouvement a droite 


Tour 


@ Plusieurs sortes de coup sont possibles, y compris coups 
vers lintérieur, coups vers l’extérieur, coups vers 
larriere en sautant, coups de genoux et coups avec le 
dos. 

@ Pour donner différentes sortes de coups, prenez de 
nouvelles positions tandis que le sac est dans lair. Par 
exemple, bougez vers la droite pour que le sac tombe 
prés de vous (mais pas trop loin). Maintenant, appuyez 
sur FIRE lorsque le sac approche et vousaurez réussi un 
coup extérieur. 

@ D‘autres coups peuvent étre donnés en changeant votre 
position. Découvrez comment porter tous les coups 
possibles en essayant divers mouvements a 
Yentrainement. 


SCORE: Vous gagnez des points pour chaque acrobatie ou 
coup réussi. Des acrobaties plus difficiles comme faire un 
tourquand le sac est en Il'air, entraine des scores plus 
élevés. Vous perdez du temps si vous laissez tomber le sac 
ou si vous I’expédiez hors de I’écran. Vous gagnez 
également des points si vous arrivez a porter des coups 
consécutifs sans que le sac ne touche le sol. Gagnez un 
bonus en attrapant le sac lancé de I’extérieur de I’écran. 
Voici quelques acrobaties a essayer en combinant différents 
coups et mouvements: 

N’importe quel coup: (10 pts) 

Demi-Axel: (250 pts) Deux coups quels qu’ils soient avec 

un demi-tour entre les deux. 

Axel Complet: (500 pts) Deux coups quels qu’ils soient 

avec un tour complet entre les deux. 

Fer @ cheval: (500 pts) Coup arriére gauche + coup 

arriére droit. 

Bouffon: (2000 pts) Coup en sautant agauche ou coup 

en sautant a droite. 

Double courbe: (2500 pts) Coup extcrieur gauche + 

coup extérieur droit + coup extérieui gauche. 

Triangle: (5000 pts) Coup extérieur gauche +téte + 

coup extérieur droit. 

Sac lancé de Il’extérieur: (1500 pts) 


SURFING 


AY origine, le sport des rois d’Hawai, le surf 
régne maintenant sur la cote californienne. 
De Santa-Cruz a Rincon Point, les amateurs 
de surf et leurs planches coiorées parsement 
des kilométres de plage inondée de soleil. 
Vous étes sur le point de les rejoindre. Vous 
allez fendre les vagues et probablement mordre un peu de 
sable (en tombant). Ca va aller trés vite. Yous y serez et 
vous serez formidable. 
BUT: Le surf de compétition consiste a rester prés de la 
créte recourbée de la vague et a manoeuvrer votre planche 
Sans a-coups, a grande vitesse. Vous chevauchez la surface 
de la vague, vous déplacant vers I’avant et vers l’arriére, a 
lintérieur et al’extérieur du ‘tunnel’ (au-dessous de la créte 
recourbée de la vague). ‘Utilisez’ la vague autant que 
possible avant que votre course ne se termine. 


@ Appuyez sur FIRE pour attraper une vague et commencer 
l'épreuve. 

@ Maintenez le joystick a gauche pour éviter d’étre balayé 
dés le début de votre course. 

@ Pour diriger la planche a gauche du surfer, déplacez le 
joystick vers la gauche (LEFT). 

@ Pour diriger la planche a droite du surfer, déplacez le 
joystick vers la droite (RIGHT). 

@ Maintenenz enfoncé FIRE pour des tournants plus secs. 
Vous constaterez que ces tournants vous ralentissent. 

@ Sivous allez trop prés du bas de la vague, ou bien vous 
allez tomber, ou bien vous allez arréter votre course en 
quittant la vague. 

@ Pour terminer votre course proprement, dépassez le 
dessus de la vague. 

@ Sivous dépassez le dessus de lavague et retournez votre 
planche dans lair, vous pouvez rattraper la vague (mais 
vous allez tomber si vous redescendrez suivant un 
mauvais angle). 

@ Vous avez 1mn 30 pour cette épreuve ou 4 chutes. Vous 
gagnez plus de points avec des courses plus longues, de 
ce fait, essayez de chevaucher chaque vague aussi 
longtemps que possible. 


SCORE: Il dépend de la longueur de votre course, du 
nombre de tournants effectués et de votre vitesse a chaque 
tournant. Les juges vous accordent également un nombre 
de points plus élevé si vous vous déplacez dans le tunnel 
et prés du point de rupture de la vague. S’élever dans lair 
donne des points supplémentaires: allez vers le haut de la 
vague jusqu’a ce que I’extremité de votre pianche dépasse 

la crete puis tournez et continuez votre course. 


ROLLER SKATING 


Quel sport! N’importe qui peut faire du patin 
aroulettes et presque tout |e monde en fait, 
avec un sentiment de liberté qui n’appartient 
pas aux autres sports. Le atin a roulettes 
de CALIFORNIA GAMES est un des plus 
sensationnels. L‘astuce co):siste a patiner le 
f 4 long des planches d'une piiigc sans tomber. 
Vous devez éviter les fissures du trottoir, 
V'herbe, le sable, les flaques d’eau, les chaussures qui 
trainent sur votre chemin ... etc. Vous devez vous baisser 
pour éviter les ballons lances depuis la plage. Vous devez 
méme sauter par dessus les parties manquantes du trottoir. 


BUT: Le but du jeu est d’éviter les obstacles et de faire le 
parcours dans le meilleur temps possible, avec autant 
d’acrobaties que vous pouvez réaliser durant I’épreuve. 


@ Appuyez sur FIRE pour demarrer I’épreuve. 

@ Pour commencer a patiner, bougez le joystick jusqu’en 
position haute puis jusqu’en position basse. Continuez 
ainsi a bouger entre les deux positions pour gagner de 
la vitesse. 

@ Déplacez le joystick comme Il'indique 'e schéma pour 
exécuter d’autres mouvements de patinage. 


Tour 360° Sens Patinage Pied 


anti-horaire gauche 
— 
Vittesse 
de 
croisiere 
Patinage Pied 
Tour 360° Sens droit 


horaire 


Pour vous accroupir, maintenez enfoncé FIRE. 

Pour sauter, relacher FIRE. 

Essayez d’éviter tous les obstacles. Vous avez le droit a 
trois chutes. A la troisiéme chute, vous étes disqualifié 
et votre parcours est termine. 

SCORE: Vous marquez des points pour chaque obstacle 
évité. Vous doublez vos points en sautant par dessus les 
obstacles. Gagnez vos meilleurs points avec des 360 
réussis en sautant les obstacles. 


Eviter les obstacles: 10-30 points 

Sauter par dessus les obstacles: 20.60 points 
Sauter en tournant par dessus les obstacles: 
40-120 points 


BMX BIKE RACING 


BMX veut dire vélocross et veut dire aussi 
action et compétition. Dans cette épreuve, 
les coureurs utilisent des bicyclettes 
robustes et légeres pour disputer une 
course folle dans le désert de Californie. 
C’est une course pleine de sauts, de creux 
et de bosses (des suites de petites bosses 
s‘appellent ‘Whoop-ti-dos’). Ce qu’il vous 
faut: de la vitesse, savoir agir au bon momest et une solide 
dose d’endurance. 


BUT: Le but est de faire le parcours le p'.'s vite possible, 

en faisant des acrobaties et en évitant 0. en sautant par 

dessus des obstacles. Le plus rapide des czsse-cou emporte 
l'epreuve. 

@ Déplacez le joystick vers la droite pour commencer 

l’épreuve. 

Déplacez le joystick vers le haut pour aller a gauche. 

Déplacez le joystick vers le bas pour aller a droite. 

Déplacez le joystick vers la droite de facon répétée pour 

augmenter votre vitesse. 

Appuyez sur FIRE pour sauter. 

Déplacez le joystick vers la gauche pour exécuter un 

déplacement sur la roue arriére. 

Pour commencer un saut, déplacez le joystick vers la 

gauche au moment ou vous arrivez sur une colline ou 

une butte. 

Une fois en I’air exécutez les acrobaties a l'aide du 

joystick: 

—Déplacez-le vers le haut pour faire un ‘dessus de table’. 

Maintenez-le aussi longtemps que possible puis 

relachez-le pour reposer la bicyclette sur le sol. 

—Déplacez-le vers la gauche pour faire un retournement 

arriére. 

—Déplacez-le vers la droite pour faire un retournement 

avant. 

—Déplacez-le vers le bas pour faire un tour a 360° 

@ Agirau bon moment est important pour!’exécution des 
acrobaties et des sauts. Vous devez commencer et finir 
tous les mouvements avec précision pour les réussir. Si 
vous ne revenez pas a une position ‘centrée’ quand vous 
touchez terre ou quand vous terminez une acrobatie, 
c'est la chute. 

@ Vous avez droit a une chute grave ou trois chute légeres 
avant d’étre éliminé. Si vous vous retournez et tombez 
sur la téte, c’est une chute sérieuse. 

@ Alafin du parcours, appuyez sur FIRE pour arréter. Vous 
gagnez des points de bonus si vous vous arrétez sur le 
point exact d’arrivée. 


SCORE: Essayez de finir le parcours dans le délai de 2mn 
accordé. Plus vous allez vite, plus votre score est élevé. 
Vous marques des points également pour chaque acrobatie 
avec des points de bonus pour maintenir l’acrobatie aussi 
longtemps que possible. Voici une tableaudes minimum et 
maximum de points accordés pour chaque acrobatie. 


Acrobatie Minimum Maximum 
Déplacement sur roue arr. 100 200 
Saut 200 400 
“‘Dessus de table’ 500 1000 
Tour a 360° 1000 2000 
Retournement arriére 1500 3000 
Retournement avant 3000 6000 


FLYING DISC 


~ Les concurrents renseignés connaissent 
cette soucoupe en plastique inventée par 
deux californiens en 1947 sous le nom de 
Disque Volant. Bien sir, vous le connasissez 
peut-étre sous un autre nom. A l’origine, le 
nom le plus populaire — Frisbie — est venu 
de l'université de Yale ou les étudiants 

nt été les premiers a lancer des plats a tartes vides 
fabriqués par la Compagnie Frisbie il y a cent ans. De nos 
jours, moulé dans un plastique léger et flexible, le disque 
volant se voit partout, fendant I’air sur les plages et dans 
les parcs de Californie. C’est un défi lancé qui demande 
habilité et précision et vient conclure la compétition dans 
CALIFORNIA GAMES. 


BUT: Le but de cette épreuve est de lancer avec justesse a 
Yattrapeur a l’autre bout du terrain. Marquez des points 
supplémentaires pour des prises au vol difficiles. 


@ Appuyez sur FIRE pour commencer. 

@ Vous avez droit a trois essais pour lancer et attrapper le 
disque. 

@ Essayez de lancer le disque assez loin pour arriver 
jusqu’a lattrapeur qui se tient a l'autre extrémité du 
terrain. 

@ Utilisez la barre au bas de I'écran pour faire votre lancé. 
Elle comporte trois couleurs: rouge, jaune et vert. 
Utilisez la zone verte pour le lancé le plus puissant. 

@ Tapez le joystick 4 gauche pour placer votre bras en 
arriére. Quand I‘aiguille atteint la partie verte de la 
barre, tapotez 4 nouveau le joystick mais vers la droite. 
Quand Iaiguille atteint le partie verte a la droite de la 
barre, tapotez a nouveau le joystick pour lacher le 
disque. 

@ L’afficage en haut de I’écran vous aide a déplacer 
Vattrapeur pour intercepter le disque lancé. 

@ Pendant que le disque vole a travers le terrain, déplacez 
le joystick 4 gauche ou a droite pour courir vers le point 
ou vous pensez qu'il va atterrir. 

@ Pourattraper le disque, vous devez l’atteindre les main 
tendues. Notez que vos mains ne sont tendues que si 
vous courez ou plongez. 

@ Pourtenter une prise au vol, debout, au-dessus de votre 
téte, maintenenz le joystick au haut pour atteindre le 
disque. 

@ Pour plonger vers le disque, appuyez sur FIRE. 


SCORE: Les point sont accordés pour le lancé et la prise 
au vol. Pour le lancé, vous marquez des points en fonction 
de la justesse et de la hauteur du jet. Moins l’'attrapeur a 
de foulées a faire pour saisir le disque, plus le lancé 
rapporte de points. Les points sont accordés comme suit: 


— 150 pts pour une prise en courant a droite. 

— 250 pts pour une prise en courant a gauche. 

— 250 pts pour une prise en plongeant a droite. 
— 350 pts pour une prise en plongeant a gauche. 
— 350 pts pour une prise au-dessus de la téte. 
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GALACTIC GAMES™ 


INTRODUCTION 


Successeurs de nos jeux olympiques modernes, les jeux 
galactiques sont le véritable couronnemant des sports 
stellaires. Ils ont lieu tous les 0.00002 d‘une révolution 
galactique et sont organisés par I’AAA (Association 
Athletique Astronomique). Ils font appel a toutes les 
formes physiques bizarres qui habitent la galaxie pour 
produire des événements compétitifs legerement 
différents. 


OPTIONS 


SELECTION D’EVENEMENT 

Une fois le programme préliminaire chargé en mémoire. II 
suffit de frapper une touche quelconque pour effacer 
l'écran de présentation et ouvrir les jeux. La cérémonie 
d’ouverture commence par la flamme olympique galactique 
allumée par une bombe de plasma et transportée par 
vaisseau jusqu’a la plané te d’accueil a partir du site 
légendaire des premiers jeux. 


GALACTIC GAMES™ est un programme multichargement — 
il existe en fait cing événements différents. Lors du 
chargement initial, un menu de sélection s‘affiche. 
Sélectionnez une des options 1 a 5 pour charger le 
programme de votre choix. 

Sur systemes a cassette, il est conseillé de remettre d’‘abord 
le compteur a zéro au début de la cassette et de 
sélectionner les cing événements dans leur ordre 
d‘apparition en prenant note, a chaque fois, du numéro de 
départ de chaque segment de programme dans les cases 
prévues 4a cet effet ci-dessous. Vous pourrez par la suite 
revenir rapidement a un événement particulier ou passer 
directement a un autre événement. 


DEBUT DE LA BANDE 


PSYCHIC JUDO 
HEAD THROWING 
METAMORPH MARATHON 


| 
100m SLITHER 
SPACE HOCKEY 
| 
| 


NOMBRE DE JOUVEURS 

Dans les événemonts 1 — 4 vous pouvez-vous mesurera un 
autre adversaire ou a l’ordinateur. L’événement 5 est un 
événement a 1 joueur. 

Dans les versions 1 —3, l‘ordinateur prend le controle des 
qu'il s‘apercoit que laméme commande de tira été frappee 
en réponse aux questions “PLAYER READY?” Dans la 
version 4, ‘ordinateur prend le controle dés qu'il s‘apercoit 
qu’aucune action n’est prise quand le 2eme joueur est prié 
de frapper le bouton de feu. 


COMMANDES DU JEU 

Dans toutes les instructions, les touches de commande 
sont appelées INFERIEURE, DROITE, GAUCHE, 
SUPERIEURE, TIR et QUITTER. Les cing premieres 
commandes se passent d’explications a la manette de jeu. 
Pour connaitre leur équivalent au clavier et la touche 
correspondant a QUITTER, consultez les tableaux suivants: 


Super | Infér [Gauche Droite | Tir Quit 

SPECTRUM 
| —t 

Cursor 6ou.. | 7ou.. | 5ou.. | 8ou.. | 0 
Touches joueur 1 Q A Zz x c 7 
Touches joueur 2 oO K B B Pp 
AMSTRAD Barre de’esp./Feu pour sélectionner 1/2 joueurs 
Touches joueur 1 JOYSTICK 
Touches joueur 2 J ! x Z |SPACE ESC 
COMMODORE Barre de‘esp./Feu pour sélectionner 1/2 joueurs 
Touches joueur 2 @ : K A RUN STOP 


COMMENT QUITTER UN EVENEMENT 


Vous pouvez mettre fin a un événement a tout instant en 
frappant la touche QUITTER. Un message s‘affiche alors 
pour vous demander si vous souhaitez entreprendre une 
nouvelle partie dans le méme événement ou revenir a 
lécran de sélection d’évenement. 


1. 100m SLITHER 


Les joueurs contrdélent des vers de course élevés 
spécialement a cet effet. Ils se déplacent en contractant la 
section centrale de leur corps et en se propulsant ensuite 
en avant (a la manieé re d’une chenille). Pour entamer un 
cycle, vous devez frapper la touche INFERIEURE qui bloque 
la téte et contracte le corps, ramenent la queue vers l’avant. 
Lorsque vous appuyez ensuite sur la touche SUPERIEURE, 
le corps reprend une apparence plate et le vers glisse vers 
l'avant. En frappant ces touches, vous pilotez donc les vers 
sur la piste de course. A vous de trouver le bon rythme pour 
accélérer votre vitesse. Pour un ‘superglissement’, frappez 
les touches INFERIEURE et DROITE. 


Pour lubrifier le sol au cours de son passage, le vers posse 
de une glande rejetant de la bave lorsque vous appuyez sur 
le bouton de TIR. Lorsque cette glande s‘épuise, la vers 
commence a surchauffer. Il faut donc le laisser ralentir pour 
permettre a la glande de se recharger sinon le vers linira 
par prendre feu a cause de la aucun excessive. Le niveau 
de pave et la temperature des deux vers sont indiqués sur 
des compteurs au sommet de I’écran. 

Les deux vers restent affichés en permanence sur I’écran, 
méme si l'un d’entre eux progresse bien plus vite que 
l'autre. Les deux pistes deéfilent en direction latérale 
indépendamment l'une de Iautre, et les progres des deux 
vers sont signalés par la numérotation des pistes. Unvers 
est disqualifié s‘il ne parvient pas a terminer le circuit en 70 
secondes. 


2. SPACE HOCKEY 


Cette version du hockey est légerement differente du jeu 
habituel — elle se joue avec une galine vivante. Les buts a 
gauche et a droite de I’écran sont des trous noirs. Dans la 
zone des buts, les joueurs et la galine décrivent donc une 
courbe. 

Les touches SUPERIEURE, INFERIEURE, DROITE et 
GAUCHE permettent de contréler les joueurs, le bouton 
de TIR servant de frein. Le frein est essentiel pour conserver 
le contréle des joueurs qui, étant eux-mémes des sphéres, 
rebondissent sur la galine et sur les autres joueurs. 

La meilleure tactique consiste a pousser la galine dans la 
direction choisie et a appuyer sur le bouton de TIR juste 
aprés impact, ceci pour ne pas rebondir et pour reprendre 
le controéle plus rapidement. 

La fenétre principale de l’écran illustre la zone autour de 
la galine (et pas nécessairement les joueurs). 
L’emplacement de cette zonc dans le terrain de hockey tout 
entier est indiqué dans la seconde case au sommet de 
lécran, qui contient également des marqueurs 
représentant chaque joueur (ce qui vous permet de revenir 
ala galine si vous arrivez a disparaitre de I’écran principal). 
La grille de fond de I’écran principal vous indique aussi 
emplacement approximatif de la galine, plus les carrés 
sont étroits et plus vous vous rapprochez du but. 

Un but marqué dans le trou noir de l'adversaire vous 
rapporte trois points. De plus, si l'adversaire tombe dans 
un des trous noirs, vous obtenez un point supplémentaire. 
Les scores sont affichés a I'extreme gauche et I’extreme 
droite de l’écran. 

Un match se déroule en quatre partie de 60 secondes 
chacune. Le numero de la partie et le temps encore 
disponible sont affichés dans les deux autres cases de 
Yécran. 


3. PSYCHIC JUDO 


Pendant cet événement, I’écran donne une vue fractionnée 
de l’aré ne. La fenétre de gauche contient la vue que le 


joueur 1 a du joueur 2, tandis que celle de droite contient 

la vue que le joueur 2 a du joueur 1. Les joueurs, situés 
chacun d‘un cété de I’aréne, se font face et se lancent des 
boutons psychiques tout en se défendant avec des boucliers 
mentaux. 

Pour attaquer, appuyez zur le bouton de TIR qui transfére 
l'énergie psychique de votre réserve (barre supérieure) a 
votre bouton (barre inférieure). Lorsque le bouton a la 
puissance voulue, relachez le bouton de TIR qui lance alors 
le bouton. Vous le voyez s’éloigner de vous et se diriger 
vers votre adversaire. Vous pouvez controler sa trajectoire 
au moyen des touches GAUCHE, DROITE, SUPERIEURE et 
INFERIEURE pour éviter les boucliers dressés par votre 
adversaire. 

Ine peut y avoir qu’un seul bouton psychique lancé a tout 
moment. Si votre adversaire attaque en premier, vous 
passez obligatoirement en mode de défense. Dans ce cas, 
c’est a vous de dresser des boucliers pour protéger 
certaines zones de votre corps et essayer d’attraper les 
boulons qui vous sont lancés. La quantité d’éngergie qu'un 
bouclier consomme dépend de sa grandeur et du temps 
pendant lequel vous le conservez. Si vous arrivez a attraper 
un boulon, une partie de son énergie est transférée dans 
vos réserves. La mise en place d’un bouclier se contréle a 
la manette de jeu de la maniére suivante: 


1 
2 ‘ 
VERS LE HAUT ET A GAUCHE 
3 
VERS LE BAS ET A GAUCHE 
4 | VERS LE HAUT ET A DROITE 
DROITE 
5 | VERS LE BAS ETA DROITE 
6 
1+4 
FEU ET VERS LA HAUT 
2+5 FEU 
FEU ET VERS LA BAS 
3+6 
1+2+5 FEU ET VERS LA GAUCHE 
A+5+6 FEU ET VERS LA DROITE 


En mode de défense, la quantité d’énergie consommée 
dépend de Ia taille des boucliers et du temps pendant 
lequel vous les conservez. Vous pouvez modifier les 
boucliers choisis lorsqu‘un boulon vous est lancé pour faire 
face aux manoeuvres défensives de I’attaquant. 


Le bouclier se présente sous forme de zone sombre 
positionnée sur la zone sélectionnée. Lorsque le boulon se 
heurte a un bouclier, ce dernier clignote et la réserve 
d’énergie augmente. Par contre, s‘il atteint une zone non 
protégée, le joueur clignote et perd de l’énergie. 

ll existe deux stratégies. Vous pouvez tout d’abord donner 
avotre adversaire la possibilité de vous attaquer. Dans ce 
cas, vous essayez d’attraper les boulons qu’il vous lance 
grace a vos boucliers. Lorsque vous attrapez le boulon, les 
réserves d’énergie de votre adversaire diminuent tandis 
que les vétres augmentent. Elles diminuent si vous le ratez. 
Vous pouvez également attaquer votre adversaire et essayer 
d’éviter les boucliers qu’il dresse pour vous barrer le 
chemin. En pratique, il faut une combinaison de ces deux 
stratégies pendant le jeu car les réserves d’énergie des 
deux joueurs varient. Ainsi donc, si vous réserves d’énergie 
sont faibles, attendez que votre adversaire vous lance un 
boulon et essayez de I'attraper. Si vous possédez bien plus 
d’énergie que votre adversaire, essayez de I’anéantir en 
lancant un boulon correctement dirigé. 


La partie se déroule en rounds de 60 secondes, le premier 
joueur a remporter 5 rounds étant le gagnant. Le temps 
encore disponible pour le round en cours est affiché dans 
la fenétre centrale au bas de I’écran. Lorsqu‘un round se 
termine sans qu‘aucun joueur n‘ait perdu toute son énergie, 
ilest rejoué. Les rounds remportés par chaque joueur sont 
signalés au bas et a droite de la zone des scores. 


4. HEAD THROWING 


Dans cet événement, les participants ont une téte 
détachable: le but du jeu est de lancer sa propre téte le 
plus loin possible. Le lancé s‘effectue en plusieurs phases. 


Le joueur commence par s‘élancer vers la ligne de lancé en 
frappant alternativement les touches SUPERIEURE et 
GAUCHE - plus vous frappez ces touches rapidement, et 
plus le Hruntan coure vite. La vitesse est indiquée par la 
barre mobile dans la case gauche au sommet de I’écran. 


Juste avant de franchir la ligne, vous devez appuyez sur le 
bouton de TIR et le maintenir enfoncé pour figer l’action. 
La seconde case montre alors la téte tournant de 
V'horizontale a la verticale, ce qui vous permet de choisir 
langle selon lequel elle va étre lancée lorsque vous 
relacherez le bouton de TIR. Pour obtenir la meilleure 
distance, vous devez choisir un angle aussi proche que 
possible des 45 degrés. 

Lorsque vous relachez le bouton de TIR, la téte est lancée 
et la seconde case indique la distance obtenue. Une fois 
que la téte se stabilise, vous pouvez lui faire parcourir une 
distance supplémentaire en frappant alternativement les 
touches SUPERIEURE et INFERIEURE — elles actionnent 
alternativement les oreillos pour faire remonter la téte. 


Pour terminer, le lancé ne compte que si le nez touche la 
terre lorsque la téte atterrit. Vous devez donc appuyer une 
nouvelle fois sur le bouton de TIR pour faire tourner la téte. 
Si vous appuyez trop tot sur ce bouton, la téte bascule 
entiérement ou ne bascule pas suffisemment si vous 
appuyez trop Lard. 

Le longueur du iancé dépend dans de quatre facteurs: la 
vitesse a la fin de la course, la distance séparant le Hruntan 
de la ligne de lancé ala fin de la course, l'angle selon lequel 
la téte est lancée et la facon dont vous frappez los touches 
INFERIEURE et SUPERIEURE pour activer les oreillos. 
Chaque joueur a droit a trois essais — celui qui obtient la 
meilleure distance remporte la partie. 

Le lance est disqualifié si le joueur franchit la ligne de 
depart ou sile nez ne touche pias la terre al’atterrissage. 


5. METAMORPH MARATHON 

Dans cet événement, le concurrent entreprend une course 
d’obstacles contre la montre. La créature se lancgant dans 
ce marathon est un ‘Metamorph’ capable de modifier la 
forme de son corps en fonction du terrain. Le joueur doit 
choisir la forme la plus appropriée pour le terrain. 

Au sommet de I’écran se trouvent cing cases ayant le role 
suivant: 


Le case en haut et a gauche est le compteur de vitesse/ 
puissance. Il indique la vitesse (en course ou en vol) ou la 
quantité d’énergie de saut accumulée (pour sauter). La case 
au-dessous indique la distance que le joueur a parcouru 
pour le moment. 


La troisie me case contient quatre barres rouges 
représentant la quantité totale d’energie qu'il vous reste. 
Les mouvements et les chocs lourds provoquent une perte 
d’énergie plus rapide. Vous pourrez toutefois refairo le 
plein d’énergie en trouvant des comprimes d’énergie. 


La quatrieme case indique le temps écoulé en minutes et 
secondes, tandis que la derniére contient les touches de 
commande actives pour la forme corporelie sélectionnée. 
Le ‘Metamorph’ peut prendre cing formes différentes: 


REST STATE 

Au début du marathon le ‘Metamorph’ est au repos et se 
présente sous forme de point puisant composé de celluies 
instables. Pour sélectionner une des quatre formes 
mobiles, vous devez frapper la touche GAUCHE, DROITE, 
INFERIEURE ou SUPERIEURE a modifier de cette condition. 
De méme, vous pouvez revenir a l'état de repos a partir 
d‘une des formes mobiles en appuyant sur le bouton de TIR. 
Pour passer d’une forme mobile a une autre, vous devez 
passer par la condition de repos. 

RUNNER 

Cette forme est sélectionnée par la touche DROITE. Elle 
donne des jambes au Metamorph qui se mot a courir vers 
la droite si vous frappez alternativement les touches 
GAUCHE et DROITE. La vitesse du Metamorph dépend de 
la vitesse salon laquelle vous actionnez alternativement ces 
touches. Dans cette forme, le Metamorph peut uniquement 
courir sur du terrain plat. Si vous vous heurtez a un muren 
courant trés vite, vous perdez de l’énergie. 

BURROWER 

Cette forme est sélectionnée par la touche GAUCHE. Le 
Metamorph se transforme en cloche liase qui peut franchir 
horizontalement certains obstacles (vers la droite 
uniquement). Ce mouvement se poursuit tant que vous 
maintenez la touche SUPERIEURE enfoncée. Dans cette 
condition, le Metamorph peut aussi courir sur terrain plat 
mais consomme plus d’énergie. 


JUMPER 

Cette forme est sélectionnée par la touche INFERIEURE. Le 
Metamorph se transforme en piston a resson capable de 
sauter extrémement haut. (Si le Metamorph tombe sur une 
grande distance dans toute autre forme, il perd une 
quantité d’énergie excessive au moment de l’impact). Pour 
tendre le ressort, frappez la touche INFERIEURE (la 
puissance du saut est déterminée par le temps pendant 
lequel la touche INFERIEURE est maintenue enfoncée. Elle 
est indiquée sur le compteur de vitesse/puissance). 


Vous pouvez également orienter le saut vers la gauche ou 
la droite en frappant la touche GAUCHE ou DROITE. 
Lorsque vous relachez les différentes touches et que le 
Metamorph est au sol, le ressort est détendu et le piston 
saute droit devant ou vers la gauche ou la droite. Vous 
pouvez ameéliorer la hauteur du saut en faisant rebondir 
plusieurs fois de suite le piston. 

FLYER 

Cette forme est sélectionnée par la touche SUPERIEURE. 
Elle €quipe le Metamorph de pales d’heélicoptero tut 
permettant de voler verticalement ou diagonalement vers 
le haut et vers la droite. Pour augmenter la vitesse, frappez 
alternativement les touches GAUCHE et DROITE — la 
vitesse de vol est signalé e sur le compteur de vitesse/ 
puissance. 


Une fois que le Metamorph décolie, le joueur peut continuer 
aalterner les touches pour l’obliger 4 monter verticalement 
ou frapper uniquement la touche SUPERIEURE pour 
survoler le terrain a la vitesse enregistrée pendant la phase 
d’alternance des touches. Lorsque vous relachez les 
différentes touches, le Metamorph perd de la vitesse et 
descend jusqu’a ce qu'il atterrisse. Pour le faire remonter, 
frappez de nouveau les touches GAUCHE et DROITE enles 
alternant. 
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